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A 

X M»cabamos ayer, como quien dice, de hablar de un gran juego 
de maxima actualidad como es el «A.rkanoid», cuando nos metemos de 
lleno en el andlisis de otro, algo mas antiguo, pern siempre actual por 
la increible belleza de sus graficos, lo emocionante y adictivo que 
resulta, y, sobre todo, por la calidad de su guion: «La Armadura 
Secreta de Antiriad». Con mas tiempo para profundizar en el que en el 
caso del «Arkanoid», nos hemos tornado la liberlad de analizarlo, 
proporcionando el mapa del juego y los cargadores del mismo que 
Micromama amablemente nos ha prestado, porque diflcilmente se puede 
hacer algo mas claw. Pen, ademas, hemos escnto un comic de el, 
pensado de tal modo que llevara al lector con absoluta seguridad del 
principle al fin del juego. Se prestaba tanto, que no hemos resistido la 
tentacion. Esperamos que guste y sea bien recibido. 

Como de costumbre, intentamos abarcar lo mas posible todos los 
ordenadores Amstrad, por ello hemos induido la pnmera parte (ya 
saben, la longitud del listado) de un programa singularmente util para 
el PCW, junto con la prueba de un compilador de Forth para el CPC 
asi como una gran base de datos para el Amstrad PC 1512: «PC 
Promise•». 

Tambien, la segunda parte de la programacion estructurada, junto 
con la habitual seccion de «Infobytes» cornpletan el panorama de este 
numero. En ultimo lugar, no por importancia sino para destacarlo, 
estamos seguros de que nuestros trucos van a hacer las deheias de todos 
los lectores, por poco que les guste teclear. 
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Antiriad, el poder 
de la armadura 


Despues de la guerra nuclear, el planeta quedo en estado caotico y la 
civilizacion fue reducida a cenizas. Pasados unos ahos, los supervivientes 
de la debacle se habian agrupado en tribus y vivian una vida relajada, 
cazando, pescando y sembrando sus tierras. No necesitaban mas. El 
pasado les habia ensenado bastante. Pern este sistema de vida tan 
tranquilo se vio truncado por la aparicion de los aliemgenas... 


ara defenderse de los esclavistas 
extraterrestres, el consejo de ancianos de la tribu 
Britunia decidio que entrenanan a un nino sano 
y fuerte, con la intencion de que este, cuando 
hubiera alcanzado la juventud, consiguiera entrar 
en las ruinas de una ciudad de la vieja 
civilizacion y sacara la sagrada armadura de 
Antiriad. Con su extraordinario poder y el 
cntrenamiento de Thol, joven designado para la 
mision, serfa posible liberar a los prisioneros y 
acabar con los opresores de la raza humana. 

Para conseguir la armadura, Thol debio 
atravesar macabros bosques poblados de animales 
mutantes y objetos todavia cargados de mortal 
radiactividad. El contacto de todos ellos le 
mermaba su energfa y, si los enfrentamientos o 
contactos eran prolongados, podian causarle la 
muerte. 

La tinica arma con la que contaba Thol para 
defenderse de todos estos peligros eran las piedras 
cjue llevaba y que podia lanzar con toda la fuerza 
de su poderoso brazo. Pero esto no era gran 
cosa. Asi que debia ir con mucho cuidado y 
esquivar a sus atacantes. Con la armadura esta 
situacion cambiaria radicalmente. 

Despues de atravesar los boscjues, nuestro 
heroe llego a la ciudad y, tras una pequena 
busqueda. localize la armadura. Lleno de temor, 
se acerco a ella y la examino. Cuando estuvo 
mas tranquilo, se coloco la armadura y sintio una 
ligera vibracion. A continuation, vio como se 
encendia el panel de control de la armadura. 
Mucho le costo a su primitiva mente el entender 
lo que significaba cada uno de los mandos, pero 
al final lo logro. En el extremo izquierdo tenia 
los indicadores de energia de la armadura y la 
suya propia. En el centro contaba con la pantalla 
del ordenador de matenimiento y un display por 
los cjue recibia todo tipo de information. En el 
extremo derecho un anillo que le indicaba el 


nivel dc radiactividad que habia en la zona en la 
cjue se hallaba. 

Cuando aprendio la utilidad de cada indicador, 
se dispuso a moverse con la armadura y no 
pudo. Sc le habia olvidado cjue, para poder 
utilizarla, tendria cjue recoger unas piezas 
fundamentales para el funcionamicnto de la 
armadura cjue habian sido esparcidas en el 
bosque por los animales cjue habian penetrado en 
la ciudad y se las habian llevado jugando. 


Hay que prestar atencion 
al indicador de radiacion. 
Segun vamos subiendo de nivel 
la radiacion aumenta 
y puede ser mortal. 



Las primeras piezas cjue Thol busen f'ueron los 
desplazadores gravitacionales, cjue no eran otra 
cosa cjue las botas propulsoras de la armadura. 

Se encontraban sobre el ramaje de un arbol en el 
que habitaba un gran simio de no muy buen 
genio. Despues de subir por las ramas del arbol, 
llego al sitio donde estaba el simio, le esejuivo — 
las piedras no podian eliminarle— y recogio las 
botas. Lleno de alegria, bajo y fue corriendo al 
lugar donde estaba la armadura. 

Coloco correctamente las botas, 
segun le confirm a el display del 
ordenador de mantenimiento. 
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Las botas propulsoras son 
fundamentales para el desarrollo 
de la mision. Sin ellas, la 
armadura es inutilizable. 


JUEGOS 


Ya se podia mover con la armadura. 

Consciente del inmenso poder que poseia, 

Thol sonrio y se dispuso a continual' su 
tarea. 

Lo siguientc que hizo lue buscar el laser. Este 
se encontraba dentro de la ciudad, protegido por 
un vetusto y casi oxidado robot. Lo unico que no 
deb fa tener oxidado el robot era el dedo que 
apretaba el gatillo de su desintegrador, disparaba 
incansablemente. Pero lo duro era que no podia 
ser destruido. Afortunadamente, con la 
proteccion de la armadura sufrio una ligera 
perdida de cnergia. Para rccargarla, solo tuvo 
que recoger las celulas de cnergia que vio a su 
paso. Pareeian extranas conchas. 

Thol habia notado que segun se iba adentrando 
en la ciudad. crecian los efectos de la radiacion. 
Para poder combatirlos, se dirigio a buscar el 
anulador de particulas. Este se hallaba en una 
zona del bosque, asi que tuvo que bajar un nivel 
en la ciudad. A1 llegar ante una barrera 


magnetica infranqueable. dejo la armadura y se 
dispuso a subir de rama en raraa hasta donde se 
encontraba el anulador de particulas. Cuando lo 
cncontro, lo cogio y, lleno de sorpresa, sintio 
como la armadura lc teletransportaba hasta 
donde ella se encontraba. Todavia estupel'acto, se 
dirigio a buscar el ultimo eletnemo ncccsario para 
llevar a cabo su mision: la poderosa mina de 
implosion. 

En una de las salas de una construccion, vio 
un agujero que parecia la entrada de una gruta. 
Entro sin miedo, gracias a la proteccion de la 
armadura, y se puso a buscar la mina. Despues 
de unas vueltas por la gruta, llego hasta un 
pasadizo cerrado por otra barrera magnetica, 
dejo la armadura y se dispuso a reconocerlo. Lo 
primero que pudo notar al entrar al pasadizo Cue 
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PROGRAMA CARGADOR 


10 REM Cargador ANTIRIAD by AC L. 
20 REM 

30 MEMORY &1FFF:LOAD”ANTIRlAD”: POKE 
8212,201:CALL &2000 
40 FOR I=&BF00 TO &BF0D: READ AS POK 
E I,VALt"&”+A$J NEXT 
50 INPUT ”Energia infinita fS/N? 

,a$- IF UPPERS(a$->=”N” THEN POKE &B 
F0D, 1 

60 POKE &AG.&C3 POKE &A1,&0:POKE &A 
2,&BF:CALL %40 

70 DATA 3A BE B7 20,3 32.03,50,E 
D 49, DO E9 
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JUEGOS 




la enormc radiacion cjuc alii habfa. Deberia 
terminar el reconocimiento cuanto antes, si no las 
ronsecuencias podnan ser mortales. Tras un 
promontorio vio la mina de implosion, la recogio 
y, tras un salto, salio corriendo de alf. Lo 
siguiente seria encontrar la fuente de energia de 
los invasores. 


Para recargar la fuerza de la 
armadura deberemos recoger las 
celulas de energia que veamos en 
nuestro recorrido. 

Eliminando a todos los seres mutantes y 
evitando las lenguas de fuego, ademas de 
barreras cnergeticas, Thol se fue adentrando en 
una gruta que cada vez tenia mayor indice de 
radiactividad. Para poder soportarla, recogio otro 


anulador de particulas que vio en otro corredor 
de la gruta. 

Mientras ascendia por la gruta, Thol penso que 
no le debia quedar mucho para llegar a la central 
energetica de los alienigenas. No se equivocaba. 
Despues de recorrer unos cuantos cientos de 
metros mas, vio la entrada a una sala que 
parecia no tener nada que ver con la civilizacion 
humana anterior o con la posterior. Con mezcla 
de alegria y temor, Thol atraveso el umbral \ 
descubrio los reactores atomicos que nutrian la 
maquinaria y armamento de los tiranos. Se poso 
con la armadura sobre el modulo central y activo 
la bomba de implosion. La cuenta atras se inicio 
y, tras unos angustiosos segundos. una terrible 
explosion hizo saltar por los aires la base de los 
tiranos opresores. 

Thol , protegido por la portentosa armadura, 
sobrevivio a la explosion y penso lleno de 
tranquilidad que la raza humana habia sido 
salvada, pero... ,;por cuanto tiempo? 

Este es el relato del tema de un juego que no 
dudamos en tildar de original y del que hemos 
quedado gratamente impresionados. Antiriad tiene 
la dosis justa de accion; ni descompone el sistema 
nervioso, ni nos deja «dormirnos en los Iaureles». 
Graficamente esta bien resuelto y es sumamente 
agradable. El color es el necesario y esta 
pcrfectamentc aplicado. En lo referente al 
movimiento hay que destacar que Thol. 
protagonista del juego, se mueve a una velocidad 
muy bien estudiada y que confiere una gran dosis 
de naturalidad al heroe de la aventura. Los 
electos sonoros, al igual que la musica, son 
bastante buenos, cosa que esperabamos al ser 
Palace Software la casa creadora de Antiriad.. 


HAY QUE TENER EN 
CUENTA QUE... 

...Es importante seguir el orden de 
recogida de los objetos de la mision. Si 
hacemos esto, se nos hara mas sencillo 
el juego. 

...La armadura debe ser recargada con 
las celulas de energia. Esto no es 
problema, puesto que estan distribuidas 
por muchas pantallas. 

...Hay dos anuladores de particulas: 
Uno en el bosque y otro en la gruta. Son 
importantes puesto que reducen los 
posibles danos por radiacion. 

...Para salir de donde se encuentra la 
mina de implosion es necesario ajustarse 
a la pared de la gruta y saltar desde all!. 
Si no hacemos esto, nos costara mas 
tiempo y la radiacion puede ser fatal. 
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NO MINAS Y 

SEC UR I DAD SOCIAL 

de Megsoft 
P.V.P: 25.000 ptas. 

El presentc programa ha 
sido disenado para realizar, 
de forma automatica, los 
impresos de las nominas y 
los impresos TC/1 y TC/2 de 
la Seguridad Social. Para ello 
solo se requieren los datos de 
la empresa y de los 
asalariados. 

Las posibilidades que nos 
ofrece la siguiente aplicacion, 
incluye: 

— Introduccion de los 
parametros: los datos de la 
empresa, bases minimas y 
maximas de los distintos 
grupos de cotizacion, tipos de 
cotizacion para la empresa y 
para los empleados y 
porcentajes de epigrafes. 

— Introduccion de todos 
los datos necesarios para la 
realizacion de la nomina de 
cada trabajador. 

— Consultas de los datos 
de cada trabajador usando 
como referenda el numero de 
matricula, nombre, DNI o el 
numero de inscription de la 
Seguridad Social. 

— Calculo y realizacion 
del impreso de nomina de 
cada empleado. 

— Realizacion del impreso 

TC/1. 

— Realizacion del impreso 
TC/2 (requinendose para 
ello, una impresora de 132 
columnas). 

— Realizacion del 
resumen de nomina. 

— Realizacion por 
impresora de los distintos 
tipos de listados: 

• Listado de los datos de 
la empresa. 

• Listado de los tipos de 
cotizacion. 

• Listado de los grupos de 
cotizacion. 

• Listado de los epigrafes. 

• Listado de los 
empleados. 
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• Listado de los empleados 
por grupos alfabeticos. 

— Impresion de los 
certificados anuales de cada 
trabajador para la 
declaration de la renta. 

— Aumento automatico de 
los salarios de todos los 
trabaj adores (lineal o 
porcentual). 

— Borrado de los totales, 
mensuales y anuales, de las 
retribuciones y retenciones de 
todos los trabajadores. 

Car act eristic as: 

• Datos personales y otros: 
numero de matricula, 
nombre del empleado, 
direction, poblacion, 
provincia, estado civil, DNI, 
telefono, numero de hijos, 
grupo, eplgrafe, puesto de 
trabajo, %IRPF, numero de 
la Seguridad Social. 

• Datos de los salarios: 
salario (D/M/S), salario base, 
dlas trabajados, dlas de baja, 
anticipos. 

• Datos de complementos 
salariales: antigiiedad, 
idiomas, tltulos, convenio, 
toxicos, nocturnidad, 
incentivos, actividad, 
asistencia, graficos, 
extraordinarios, beneficios, 
precio por hora extra, 
numero de boras extras, 
concepto definible 1, importe 
concepto 1, concepto 
definible 2, importe concepto 
2, fecha del alta. 

• Datos de pereepciones 
no salariales excluidas de 
cotizaciones en el registro 
general de la SS: 
indemnizaciones, protection 
a la familia, asistencia a la 
subnormalidad, concepto 


definible 3, concepto 
definible 4, importe concepto 
4. 

• Datos totales mensuales 
y anuales: devengado anual, 
pagado a la SS mensual, 
pagado a la SS anual, 
pagado IRPF mensual, 
pagado IRPF anual. 

Capacidades: permite la 
introduccion de hasta 50 
empleados, lo cual resulta 
una ayuda imprescindible en 
la pequena y mediana 
empresa. 




BATMAN 

de Erbe Software 
P.V.P. 875 ptas. 

( iQuien de nosotros no ha 
sonado, alguna vez, en 
convertirse en Batman? Ahora 
Spokett-Ket nos ofrece la 
posibilidad de participar en 
las fascinantes aventuras de 
este heroe del comic. 

El cscenario grafico del 
programa ha sido 
desarrollado con la tecnica de 
«filmation», ofreciendonos 
unos fabulosos dibujos 
tridimensionales, que nos 
ayudan a transportarnos al 
maravilloso mundo del 
hombre murtielago. 

La historia sc desarrolla en 
la ciudad Gotica, proxima a 
la Baticueva. Robin ha sido 
capturado por los enemigos 
de Batman, capitaneados por 
el malefico Arlequln y con la 
ayuda del astuto Riddler. 

La unica posibilidad de 
escapar consiste en rearmar 
el Batimovil, que se 
encuentra desarmado por las 
mortales catacumbas 
cercanas, y salir corriendo a 
rescatar a Robin. 

Arlequln y Riddler han 
hecho lo que han podido 
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para que Batman no pueda 
rescatar a Robin. Para 
conseguir tal fin, han situado 
en el camino del hombre 
murcielago montones de 
trampas mortales y 
obstaculos, que pondran a 
prueba sus poderes, tanto 
fisicos como mortales. 

Los acerrimos enemigos de 
Batman, Arlequm y Riddler, 
no aparecen en persona en el 
juego, ya que Batman esta 
muy familiarizado con sus 
imagenes. Sin embargo, los 
esbirros que ellos han 
seleccionado no le son nada 
familiares, lo que complica 
su tarea. 

Batman se desliza por la 
Batibarra en su cubil, pero 
antes de salir, debe recoger 
su equipo, que incluye las 
Batibotas, el Baticinturon y 
la Baticesta. 

Todas estas piezas le 
resultan imprescindibles para 
encontrar a su retador y solo 
hasta que haya acabado de 
recoger estos objetos, sera 
capaz de comenzar la 
busqueda de las piezas de su 
Batimovil 

Arlequm lanza todo tipo 
de villanos contra Batman, 
mientras este ultimo 
personaje busca las piezas de 
su Batimovil. 

Mientras recorre 
desconocidas catacumbas, 
aproximadamente 150, 

Riddler le regala gran 
numero de puzzles y objetos. 
Algunos de estos son 
necesarios para desarrollar su 
mision y otros son fatales. 

Batman debera utilizar 
todos sus poderes de 
supersabueso para decidir 
que objetos coge y cuales 
ignora, mientras busca el 
Batimovil para estar 
preparado para rescatar a 
Robin. 

Guando nuestro heroe 
localice las siete partes 
perdidas del Batimovil, 
tendra que buscar entonces el 
asiento, tras lo cual 
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encendera el motor y 
empezara el rescate. 

Para ayudar a Batman en 
sus formidables tareas, podra 
recoger poderes extra durante 
la busqueda. Estos poderes 
no son perpetuos, pero 
permiten a Batman cargas 
temporales de energfa extra. 
No hace falta decir que 
Riddler los ha mezclado con 
otros que quitan todas las 
energias extras que Batman 
haya sido capaz de 
conseguir. 

Se trata de pequenas 
figuras cjue reproducen la 
imagen de Batman, unos 
tratan de distraerle tirando 
dardos a la nariz, otros le 
ofrecen una velocidad 
trepidante durante algunos 
segundos, otros ofrecen 
supersaltos, etc. 

De esta forma Batman 
puede aumentar sus vidas, 
correr mas rapido, saltar mas 
alto o volverse inmune a los 
esbirros de Arlequm. 

El objeto de este 
entretenido juego consiste en 
ir armando el Batimovil. 

El Batiequipo: 

Cuatro objetos deben se 
recogidos antes de que 
Batman comience su tarea. 

Los mismos, estan indicados 
en la porcion inferior y 
derecha de la pantalla y se 
encenderan automaticamente 
cuando se recojan. 

A continuacion, vamos a 
resenar en que consiste el 
Batiequipo y cual es su 
funcionalidad. 


1. Batibotas: posibilitan los 
grandes saltos que efectua 
Batman. 

2. Baticesta: permite que 
pueda recoger y soltar los 
objetos de un sitio. 

3. Batimpulsor: proporciona 
control horizontal sobre la 
caida, pero no tiene efecto 
sobre la cafda del descenso. 

4. Baticinturon: es un 
dispositivo antigravedad que 
disminuye la velocidad del 
descenso. 

5. Poderes extra: durante su 
trayecto, Batman puede 
recoger poderes extra. Estos 
poderes no son perpetuos, 
pero ayudan a Batman a 
luchar contra los esbirros. El 
estado de estos poderes extra 
se muestran en la porcion 
inferior y a la izquierda de la 
pantalla. 


CONFAS 

de Microgesa 

P.V.P. 27.440 ptas. 

Confas es un programa 
disenado con la finalidad de 
realizar una gestion completa 
de la contabilidad de 
cualquier empresa. 

La aplicacion ha sido 
desarrollada por Microgesa 
para el ordenador Amstrad 
PCW 8512 y aunque posee 
una autonomia propia, como 
veremos seguidamente, 
presenta la posibilidad de 
funcionar de forma integrada 
con otros programas como el 
de facturacion y control de 
stocks (Fast) y el programa 
Alfac de almacen y 
facturacion, distribuidos por 
la misma casa comercial. 
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El programa facilita la 
labor de introduccion de 
asientos y otros datos, de 
forma que esta operacion 
resulte simple y con un 
evidente ahorro de tiempo al 
suprimir las tareas de 
contabilidad mas repetitivas. 

Para facilitar la tarea de 
puesta en marcha, la 
aplicacion, suministra el Plan 
Contable. 

En realidad, la 
operatividad del sistema es 
de gran amplitud y eficacia. 
contemplando diversas 
funciones, cada una de las 
cuales se encarga de realizar 
una labor concreta. 

Entre la multitud de 
opciones que facilita Confas 
podemos enumerar alguna de 
ellas, tales como: 
mantenimiento del plan 
contable, mantenimiento de 
conceptos predefinidos, 
mantenimiento de masas 
patrimoniales, entrada y 
gestion de asientos, 
realization automatica de los 
asientos de apertura, 
regularization e IVA, 
impresion de balances de 
sumas, saldos y de situation, 
etc. 

Ademas, presenta la 
posibihdad de realizar tareas 
auxiliares de gran utilidad, 
tales como: clasiflcacion, 
reorganization de ficheros, 
etc. 

El programa cuenta con 
hasta quinientas cuentas en 
el plan contable y cada 
cuenta es de seis dfgitos. 

Entre las caracterfsticas 
mas interesantes de la 
aplicacion esta la posibilidad 
de realizar imputaciones en 
los asientos a nivel de tres o 
seis dfgitos. Asimismo, no es 
necesaria la creation de 
borradores, ya que los asientos 
son inmediatamente 
procesados y comprobados, 
pudiendo ser estos 
modificados en cualquier 
momento gracias al completo 
control de asientos. 


FAST 

de Microgesa 
P.V.P. 22.288 ptas. 

El programa Fast es un 
complejo sistema que 
gestiona la facturacion y el 
control de stocks de pequenas 
empresas. Ha sido disenado 
para los ordenadores 
Amstrad PCW 8356 y 8512 

La aplicacion consta de 
tres modulos que gestionan 
los tres archivos del 
programa: clientes, productos 
y facturacion. 

En las fichas 

correspondientes al archivo 
de clientes se incluyen los 
datos generales habituales, 
como nombre, direction, 

CIF, etc. Tambien es posible 
la introduccion de datos 
economicos, tales como 
forma de pago, descuentos, 
totales entregados y 
facturados, etc. 

Se pueden corregir, borrar 
o modificar los clientes 
existentes en el archivo, asf 
como sacar diversos tipos de 
listados. 

De la misma forma, el 
archivo correspondiente a 
productos puede ser 
corregido o modificado en 
cualquier momento. Las 
fichas tienen, ademas de la 
description del producto, 

IVA y recargo de 
equivalencia aplicado, stock, 
ventas de ejercicio, stock 
mfnimo y maximo, precio de 
coste y venta, etc. 

Basandonos en los dos 
archivos anteriores, podemos 
sacar albaranes y facturas. 
Cada albaran descontara del 
stock la cantidad 
correspondiente y lo cargara 
como venta al cliente en 
cuesion. 

Las facturas pueden 
realizarse en el momento 
para un albaran concreto o 
facturar todos los albaranes 
pendientes entre fechas. 

En cualquier momento 
podemos consultar albaranes 
anteriores o realizar listados 


de albaranes o facturas, 
albaranes pendientes, IVA 
pagado y cobrado, etc. 

El programa controla tanto 
clientes como proveedores, 
pudiendose realizar «notas» 
de salida de productos sin 
tcner que realizar factura. 

Las capacidades de la 
aplicacion varfan segun se 
emplee una o dos unidades 
de disco. Para una sola 
unidad de disco corresponde 
una capacidad de 300 
clientes, 600 productos y 
5.000 apuntes. La capacidad 
se amplfa a 500 clientes, 
1.000 productos y 25.000 
apuntes si se introduce una 
segunda unidad de disco. 

Son mas de 20 tipos los 
listados que podemos 
obtener, lo cual permite una 
information exhaustiva de 
cualquier movimiento de 
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Dificultades 

con la orden FRAME 

Tengo un CPC 6128 con 
monitor color CTM 644. He 
tecleado el siguiente programa: 

10 MODE 2 

20 VEL = 0,1 

30 FOR a = 1 to 25 STEP 
VEL 

40 FRAME 

50 LOCATE 40,a—1: PRINT 
CHRJ>(241) 

60 LOCATE 4(J,a:PRIN 1 

CHR$(241) 

70 NEXT 

80 GOTO 20 

Como ven, sc trata 
simplemente de hacer correr 
una Ilccha vcrticalmente por la 
pantalla dc arriba abajo. Pues 
bicn, al ejecutar cl programa 
observe que la llecha no es 
visible ni en las lfneas 
superiores de la pantalla (de la 
1 a la 5 aprox.), ni en las lfneas 
inferiores (de la 16 a la 25). 
Pense en el servicio tecnico, 
pert) hacienda el programa en el 
ordenador de un amigo, igual 
que el nno, se observan los 
mismos el’ectos, por lo que ya 
no creo que sea ningun defecto 
del ordenador ni del monitor. 

Ocurre lo mismo en Modo 1 
y en Modo 0, y dcsplazando el 
caracter horizontalmente 
tambien, o sea, no es visible ni 
en las primeras ni en las 
ultimas lfneas. 

He observado cjue si elimino 
la lfnea 40 FRAME, desaparece 
dicho efccto, o sea, el caracter 
ya es visible en la totalidad de 
la pantalla, si bien, 
naturalmente se pierde la 
suavidad en el desplazamiento. 
,.;Es que la sincronizacion que 
aporta FRAME no es posible en 
esas primeras y ultimas lfneas, o 
quiza hava que completar el 
programa con alguna otra 
instruccion? 


Roberto Garcia Calleja 


El asunto es bastante sencillo de 
corregir, pero dificil de explicar, 
porque tiene que ver con la forma de 
trabajar propia de la orden «Frame», 
que, como usted sabe, sincroniza el 
rnommiento de un objeto en pantalla 



Sin duda 

ALGUNA 

con el barndo de la imagen, 
consiguiendo un efccto de movimiento 
muy suave. El programa correcto es 
el siguiente: 

10 MODE 2 

20 VEL =0,1 

30 FOR A = 2 TO 25 STEP 
VEL 

40 FRAME 

50 LOCATE 40,A.PRINT 
CHR$(241) 

60 LOCATE 40,A-l PRINT 
CHR$(32) 

70 NEXT 

80 GOTO 20 

De cinta a disco: 
el eterno problema 

Soy un suscriptor de 
AMSTRAD Semanal y poseedor de 
un CPC 664. Tengo las 
siguientes dudas: 

— Carezco de nociones de 
Codigo Maquina, y como en su 
revista aparecen numerosos 
list ados en dicho codigo, me 
go si ana saber como se graban 
en dico copiando el programa 
cargador Basic, ya que nu tengo 
ensamblador y una vez 
grabado, como se ejecuta. 

— La siguiente cuestion es 
que me gustarfa pasar a disco el 
programa Panic 
correspondiente a la cinta 
numero 16 y no se como 
hacerlo. 

— Por ultimo, decirles que 
tengo el juego Three weeks in 
paradise y no se que hacer para 
rescatar a la familia de Wally. 

Javier Fernandez 

Vamos a intentar contestar a tus 
preguntas por turno: 

a) El metodo es muy sencillo 
Pnmero, se teclea uno 
cuidadosamente el programa cargador. 


En segundo lugar, antes de 
ejecutarlo, se graba en el disco y, 
acto seguido, se ejecuta con la 
instruccion Basic RUN. De esta 
forma, el Codigo Maquina se ubica 
en las posiciones de memoria 
adecuadas. El ultimo paso es leer 
detemdamente el articulo explicativo 
que acompaha al programa, donde se 
detalla con exactitud lo que hay que 
hacer, si es que hay que hacerlo, 
para que el programa cargador en 
lenguaje maquina se vuelva activo. 

En general, basta con teclear la orden 
CALL seguida de una direccwn de 
memoria. 

Antes de pasar a la segunda 
pregunta. convendria aclarar que no 
es lo mismo el programa cargador 
que el listado ensamblador. Este r 
un lenguaje distinto del Basic y, 
para poder teclearlo, es necesario un 
ensamblador , como el publicado por 
AMSTRAD Semanal en el 
numero 8. 

b) El Panic es un juego que 
consta de dos partes: una en Basic y 
otra en lenguaje Maquina. La 
pnmera no causa problemas. 
Simplemente se cargo de la cinta con 
LOAD y se salva en el disco con 

X4 VE, una vez dada la orden DISC 
al ordenador. Para el resto del 
programa, la mejor posibilidad es 
usar el programa «Copycat». que esta 
publicado en la revista AMSTRAD 
Semanal numero 36, paginas 18-21). 
Si se prefiere ahorrarse el esfuerzo de 
teclear, tambien se encuentra en la 
cinta de programas numero 9. 

c) Para rescatar a la familia del 
desventurado Wally hay que 
organizar un «follon» tremendo, que 
ocuparia paginas enteras relatar. 
Afortunadamente, la revista 
Alicromama ya lo ha hecho, y en el 
numero 10 de la misma se puede 
encontrar una exhaustiva dcscripcion 
del juego. Leyendolo, se resolverdn 
lodos los problemas. 


Cargador del 
Stainless Stell 


Soy un usuario del Amstrad 
CPC 6128. Les escribo en 
relacion con el programa 
cargador del juego Stainless steel 
que ustedes publicaron en el 
numero 4 (aho II). Probe dicho 
programa. pero no funcionaba. 





















Por lo que he visto, el fallo esta 
en la linea 10. ,:A que es 
debido? JJs acaso un programa 
para cai gar el juego desde una 
cinta?; si es asi, ,;c6mo puedo 
cambiar el programa para que 
funcione con disco? 

Francisco Paniagua Raya 

Lamentablementc, todos los 
cargadores public ados en el ntlmerv al 
que usted hace referenda son para 
disco no para cinta. Por tanto. no es 
posiblc que funcionen. 


Amsoft y A ms file 


Poseo un CPC 6128 desde 
hace un mes. Me dirijo a 
vuestra seccion para que me 
contesteis a estas dos preguntas: 

— Accidentalmente borre la 
cara 3 de los discos maestros 
Amsoft y el disco Amsfile ,iD6nde 
y a que precio puedo 
adquirirlos? 

— ,;D6nde puedo conseguir 
informacion sobre los trucos 
para el juego Game over? 

David Fernandez Perez 


1. Debe usted dirigirse a los 
distribuidores ofiaales de Amstrad 
en Espana, es decir, Indescomp , 
para pedirle precios de esos discos y 
si estdn dispuestos a 
facilitarselos. 

2. En AMSTRAD Semanal 
numero 78 se explica el Game over 
con todo lujo de detalles: pokes, 
trucos para llegar al final y un mapa 
a doble pagina del juego. 


Como usar los pokes 
para juegos 


Me he comprado un Amstrad 
6128, y me doy cuenta que en 
su revista y en otra de vuestra 
editorial, Micromanra, 
aparecen los llamados pokes. 

Pues bien, cuando dichos pokes 
vienen acompanados de 
programa cargador rnuy bien, 
pero cuando no —^como se 
introducen estos en la memoria 
del ordenadori* Es decir: ,;que 


debo hacer para que estos pokes 
me funcionen correctamente? 

J. Jose Jimenez Gonzalez 


Si el programa esta protegido, cosa 
que ocurre casi sieinpre en juegos 
comerciales, con los pokes no le 
basta. Necesita un programa 
cargador. Dicho programa lo 
encontrard siempre en AMSTRAD 
Semanal cada vez que se «destripe» 
un juego. No obstante, hay un caso 
en el que los pokes si le serviran sin 
programa cargador. Cuando la 
primera parte del juego, su propio 
cargador , este hecho en Basic. El 
metodo a seguir es el sigmente: teclee 
MERGE 11 ”. Cuando la cinta se 
pare, liste el programa con la orden 
LIST. 

Una inspection dctallada de las 
lineas del programa le revelara la 
existencia de una o varias ordenes 
CALL. Inmediatamente antes de la 
primera de ellas, si es que existe md\ 
de una, cree una linea de programa 
nue.va y meta los pokes en ella. Salve 
el programa modificado y ejecutelo 
con RUN. El juego debiera car gar 
normalmente y notar el efecio de los 
pokes. Para la sigmente vez, 
emdenternente use el programa 
modificado. 

Esto no le va a servir en todos los 
casos, pero «colara» con algunos 
programas. 


BUSCAMOS 
UN EXPERTO 
EN CODIGO 
MAQUINA. 

Si tu eres uno de ellos y quieres 
colaborar con nosotros, envia una 
carta a: 

MICROMANIA 

Carretera de Irun, km 12.400 
28049 MADRID 

No olvides indicar en el sobre: 
«referencia C/M». 


BOUTIQUE DEL 0RDENAD0R 


AMSTRAD PCW ... 69.500 
AMSTRAD 464 - 39.500 

Procedentes de exposicio- 
nes o cambios. Garantizados, 
impecables. 

Consulte para unidades de 
disco, impresoras, etc... 

ENVIOS A TODA ESPAfiA 
Tel.: (91) 416 13 02 (tardes) 
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J-jsta section esta dedicada a todas las compras, ventas, clubs de 
usuanos de Amstrad, programadores y, en general, cualquier clase de 
anuncio que pueda servir de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo 
desee puede enviarnos su anuncio, mecanografiado, a: HOBBY 
PRESS, S.A. AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 232 
Alcobendas. Madrid. 
fABSTENERSE PIRATAS! 


Mercado 

CQMUN 


Oportunidad. Vendo 
programas comerciales a 200 
ptas. cada uno, por cambio de 
ordenador. Tengo unos 300 
(ultimas novedades: Avenger, 
Asterix, Thanaios, Light Force, 
etc...). Date prisa. Solo 
Valencia ciudad. Luis. Tel. 

361 76 38. Tardes 4-6 a 10 1/2 
noche. 


Desearfamos intercambiar 
programas para el Amstrad y 
MSX, con usuarios de toda 
Espana. Interesados escribir a 
Club NBA Jordan. Maria Marin, 


69, 5.°-E. 02004 Albacete. O 
llamar a Amstrad (967) 

23 08 60. MSX (967) 23 97 35 


Intercambio programas para 
Amstrad PC y Compatibles. 
Tengo Lotus, Dbase III, 

Reflex, Autocad, Framework, 
etc. juegos, contabilidades, etc. 
Llamar antes de las 22 horas al 
tel. (93) 376 31 40, Preguntar 
por Jose Antonio. 


Desearfa contactar con 
usuarios del Amstrad CPC-464 
para intercambio de juegos y 
pokes. Interesados escribir a 


German Rallo. San Jorge, 34, 4.° 
Dcha. 22003 Huesca, o llamar 
al tel. (974) 22 1 6 56. 


Vendo Amstrad CPC-6128, 
color (con garantfa). 16 
diskettes con CP/M, Pascal, C 
Lisp, Bases de datos, Dr. 

Grafh, Dr. Draw... utilidades v 
los mejores juegos. Ademas 7 
cintas originales, con cable para 
cassette, disquetera y joystick, 

25 revistas AMSTRAD Semanal. 
Todo por 100.000 ptas. Tel. 
(96) 375 37 04. Paiporta 
(Valencia). 


Desearfa contactar con 
usuarios del Amstrad CPC 464 



“Sabado Chip”, de 17a 19h. 






















para intercambio o venta de 
programas y juegos. Poseo: 
Traiblazer, Cirus II, Nightsh 
Shade, Las tres luces de Harguort, 
Equinox, Contabilidad Domestica, 
Amsword, etc. Quien este 
interesado escribir a Jose Juan 
Gomez. Ramon Berenguer, 2, 
l.° Ibi (Alicante). Tel. 

55 24 05. 


Desearxa comprar monitor en 
color Amstrad o bien cambiar 
por el de F.V. y pagar la 
diferencia de precio. Tambien 
compraria el periferico MP1 
(para conectar el ordenador al 
televisor). Ademas desearfa 
contactar con usuarios del CPC 
464 y 6128 para intercambiar 
juegos y utilidades. Mandar 
lista. Interesados escribir a Jesus 
Diez. l.° de mayo, 39, puerta 
10. 46930 Quart de Poblet. 
(Valencia). 


Vendo cinta original del 
Turbo Sprit por 900 ptas. y cinta 


original del Saboteur tambien por 
900 ptas. Las dos solo 1.600 
ptas. Estan totalmente nuevas, 
compradas el 2 de febrero del 
presente ano. Las vendo porque 
me las regalaron y ya las tenia. 
Cualquier interesado (de toda 
Espana), puede dirigirse a 
Valentin Fernandez Fernandez. 

Aller, 29, 2.° izda. 33600 
Mieres (Asturias). O llamar al 
tel. (985) 46 10 79. 


Busco un buen copion. A la 
primera persona que me lo 
envfe, le remitire una cinta con 
los siguientes programas: 
Antiriad, Starstriker II, Fighter 
Pilot, Laserwarp, Roland Ropes, 
Endzone, graficos (utilidad) y 
Homme Runner. Me gustarfa 
cambiar estos juegos u otros 
que tengo por uno de los 
siguientes: Infiltrator, Halcon 
callejero, Dandy Batman, Nigth 
Lore o Green Beret. Enviar a Elias 
Rodriguez Gonzalez. Sinforiano 
Madronero, 38, 4-D. 06011 


Vendo Wuinn/n VS.S 

(CP/M + ) v 

Contabilidad + 1 nunmcntos a 
3.000 ptas. los dos (con 
manual). Pedro Rcig Gawdal. 
Filipinas, 9. 22. 46006 
Valencia. 


NOTA ACLARATORIA 

En el numero 80 de Ams¬ 
trad Semcnal se publ ico en la 
section de juegos, hablando 
del Scooby Doo, que este pro- 
grama estaba distribuido 
por Soft Express y que era 
novedad en el mundo ludi- 
co de Amstrad Por lo visto 
y por desgracia, ni era no¬ 
vedad ni lo distribuye en ex- 
clusiva la casa mencionada 
anteriormente. El distribui- 
dor oficial del juego para Es¬ 
pana es la conocida marca 
Zafiro, y sus senas son: 
Paseo de la Castellana, 141 
Madrid 28046 
Tel.: (91) 459 30 04 
Rogamos disculpen las posi- 
bles molestias. 



Todos los sabados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sabado Chip’ ’. 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por Jose Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informatica. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 
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C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02 

Metro O’Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe II) 
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PTAS. 


PTAS. 

FIST II . 

. 875 

XEVIOUS 

875 

DEEP STRIKE 

. 875 

10th FRAME 

1200 

SUPER SOCCER 

. 875 

LEADERBOARD 

1200 

TERRA CREST .... 

. 875 

EXPRESS RAIDER 

875 

DOUBLE TAKE 

... 875 

ACE OF ACES 

1200 

SHORT CIRCUIT .... 

. 875 

IMPOSSABALL 

875 

GAUNTLET 

. 875 

SIGMA 7 .. 

875 

ARMY MOVES 

. 875 

BAZZOKA BILL 

875 1 

BREAKTHRU 

. 875 

DRGON'S LAIR II ... 

. 875 

4 SUPER 4 

.1750 

SHADOW SKIMMER 

875 


jjNOVEDADES KONAMI 

1850 PTS!! 



IMPRESORAS 20% DESCUENTO SOBRE P.V.P. 


— 

PTAS. 


DISKETTE 3". 

735 


DISKETTE 5 1/4" DC/DD 

295 


LAPIZ OPTICO SPECTR 

2890 


LAPIZ OPTICO AMSTRAD 

3290 


CINTA C-15 ESPEC. 

69 


j MICRODRIVE . 

495 


j| ARCHIVADOR DISCOS. 

2600 






PTAS 


SANYO MSX 64 . 

28.900 

COMMODORE 128 . 

54.900 

COMMODORE 128 + TECL MUSICAI 

57.900 


CASSETE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTS. Y 3.995 PTS 


COMPATIBLE PC-IBM 640 K 
2 BOCAS 360 K 
MONITOR F0SF0R0 VERDE 
149.900 PTS. (inti. IVA) 




^n^COLOK^puCTO^ 




SERVICIO TENICO REPARACION TARIFA FIJA: 3.600 PTS 
(inch provincias sin gastos envio) 

SPECTRUM PLUS + CASC0S MUSICA STEREO 
19.800 PTS (incl. IVA). 


CABLES E INTERFACES 
20% DTO. SOBRE P.V.P. 


CADENA MUSICAL 27.900 PTS. 
VIDEO VHS AKAI 79.900 PTS. 
RADI0CASETTE STEREO 6.895 PTS. 


AMSTRAD 464 VERDE 
AMSTRAD 464 COLOR 
AMSTRAD 6128 VERDE 
AMSTRAD 6128 COLOR 


ENTRADA 7.000 PTS. 12 MESES A 4.900 PTS. 
ENTRADA 9.800 PTS. 12 MESES A 7.500 PTS. 
ENTRADA 8.900 PTS. 12 MESES A 7.182 PTS. 
ENTRADA 14.900 PTS. 12 MESES A 9.900 PTS. 


12 MESES CON EL 0% DE INTERES. jjMICRO-1 TE LO FINANCIA GRATIS!! 


RATON PARA AMASTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 6.900 PTS. 


PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO 
LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO 
TELE. (91) 274 75 02 / (91) 275 96 16 (DURANTE US 24 HORAS) 

TIENDAS Y DISTRIBUTES, PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR. 

C/ GAUTEA, 25. TELE. (91) 274 75 03 




















































































ATENCION 





'PROOI'EU 


Spectrum 

Commodore 

Ainstiad 


spectrum 

Amstrud 

AjnstrodDisk 


Spectrum 

Commodore 

Ainstrad 

Amstrod Did 


<:Te gustaria re cibir la no ticia 
de que estos programas 


se pueden consegirir a 875 Ptas. P.V.P.? 






: 


1 MSIK* 1 ' 


SO FTWARE 


SIGUENOS EL JUEGO. 
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JUEGOS 


Dragon’s Lair II 
... de como el caballero 
rescato a la princesa 
y volvio a buscar 
fortuna 


Erbe. 

Tel.: 447 34 10 

Cinta: 875 ptas. 

Disco: 2.250 ptas. 


Como todas las bellas historias de caballerfa 
tienen un final feliz, Dragons ’$ Lair no iba a ser 
menos, y el abnegado Dirk consiguio encontrar y 
liberar a la princesa de las manos del Dragon. 
Pero. como no solo de amor vive el hombre, y 
las princesas menos aun, nuestro valiente 
caballero volvio al castillo para robar una 
marmita llena de monedas de oro, de la que se 
dec fa que podrfa conseguir su propietario mas 
riquezas de las que pudiera gastar. Esto, que 
podrfa parecer sencillo si tenemos en cuenta que 
Dirk ya habfa conseguido derrotar al Dragon, no 
lo es en absoluto, puesto que el maligno rey 
Lagarto, otro de los infames habitantes del 




castillo, ha encantado la marmita con un potente 
hechizo. Si Dirk consigue la marmita, tendra que 
enfrentarse a multitud de peligros para podcr 
salir del castillo y casarse con la linda Daphne. 

Como se puede ver, el premio que puede logar 
Dirk si consigue el tesoro y logra salir del castillo 
es grande, pero no lo son menos los peligros que 
tiene que afrontar. Mai se las vera nuestro 
personaje en las cuevas del rfo subterraneo, en la 
sala del trono, a lomos del caballo magico, 
buscando el camino en el mosaico mfstico, 
andando por el canon de rocas, intentando salir 
de las mazmorras del rey Lagarto y, finalmente, 
intentando encontrar la formula de salida al 
extremo de la cueva caliente, que se halla 
habitada por horrendos monstruos de lodo. 

Aunque dice el refran que nunca segundas 
partes fueron buenas, en esta ocasion el refran se 
equivoca. Dragon’s Lair II esta tan bien 
desarrollado como la primera parte y es tan 
entretenido como esta. Graficamente es muy 
bueno y el color es bonito, ademas de estar bien 
utilizado. Si a esto le anadimos un conseguido 
movimiento, no dudamos que tendra una acogida 
tan buena como la primera parte de este juego. 

Dragon’s Lair es de Software Projects y esta 
distribuido por Erbe. 

Digno de Mencion: El tema. Es sumamente 
entretenido. 




















Classic Aliens . 

Los marcianos atacan 
de nuevo 


ACE Software. Tel.: (93) 325 10 58 
Cinta: 1.108 ptas. Disco: 2.128 ptas. 


No lo pueden evitar. A los senores verdes 
con antenas les gusta el planeta azul, o sea, la 
Tierra. En un espacio de tiempo mayor o menor, 
vuelven a invadirla. Esto conlleva, en la mayoria 
de las ocasiones, a un fuerte dolor de dedos en 
las manos, y a un sobrecalentamiento en el canon 
de nuestro laser, tambien llamado joystick. 

Si, con Classic Aliens nos vemos de nuevo 
envueltos en la invasion que se inicio anos atras, 
bastantes por cierto, en las maquinas de todo 
buen bar que se preciara, amen de billares. 

Tanto a los un poco nostalgicos, nosotros entre 
ellos, como a los que no tuvieron ocasion de ver 
estas maquinas en los sitios ya mencionados, no 
dudamos que pasaran buenos ratos aniquilando a 
estos entranables invasores. 



Warlock . 

El magico 
mundo 
de Doomlord 


Erbe. Tel.: 447 34 10 

Cinta: 875 ptas. Disco: 2.250 ptas. 



Del juego cabe destacar la parte grafica; 
consigue reflejar fielmente el arcade originario, y 
tambien son buenos los efectos sonoros, que nos 
meten de lleno en el fragor de la batalla. Por otra 
parte, el movimiento es lento y quita vistosidac! y 
animacion a la accion. 

Classic Aliens es de Buble Bus Software y esta 
distribuido por ACE Software. 

Digno de mencion: Los graficos. Son fieles al 
juego original. 

A mejorar: El movimiento. Es lento y quita 
emocion al juego. 


^^a ibamos echando de menos los tipicos 
juegos de magos a los que las casas dc software 
nos" tienen acostumbrados. Estos, que tuvieron su 
inicio en el ya rmtico Knigt Lore, son ya un tanto 
reiterativos. 

Warlock , nuestro rnago de turno, tiene que 
introducirse en el castillo de un malvado colega 
que destruyo su reino, convirtiendo a su gente en 
demonios, enanos, etc. Lina vez dentro del 
castillo, Warlock tiene que ir recogiendo unas 
pocimas que le convertiran, segun su color sea 
verde o purpura, en un Troll o en un Goblin. 
Todo esto tiene la finalidad de permitirle superar 
algunos de los problemas con los que sc 
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enfrentara para conseguir veneer a su oponente. 
Pero si Warlock no necesita su forma Troll o 
Goblin, podra volver a su propia personalidad 
tomando las pocimas rojas que tambien 
encontrara a su paso. Para cambiar de nivel, el 
mago tendra que prestar atencion a las puertas y 
pentagramas graficos del castillo. 

Otro juego que forma parte de la legion de los 
dedicados al tema magico. Tema que, como 
deefamos en el principio del comentario, esta mas 
que tratado y ya no sorprende a nadie. 
Graficamente es un tanto difuso, debido a su 
definicion y colores. El movimiento si esta bien 
realizado y da vivacidad a la accion. La musica 
efectos sonoros del juego son bastante buenos. 

Warlock es de la casa inglesa The Edge y esta 
distribuido por Erbe. 

Digno de Mencion: Movimiento y musica. 

A mejorar: El aspecto grafico. Es bastante 
difuso. 


soldados, mfsticos magos y los infalibles 
marcianos de turno. Tenth Frame nos da la 
oportunidad de huir de esta monotonia y nos 
situa en un bowling americano. En 61 podremos 
jugarnos unas partiditas con los amigos, hasta 
ocho, o podremos hacer una competicion entre 
dos equipos que podran tener cuatro 
componentes cada uno. Todo esto lo podremos 
realizar en cualquiera de los tres niveles de que 
dispone el juego: Kids (ninos), Amateur (noveles) 
y Pro (profesionales). 

En pantalla somos representados por un 
hombrecito, dotado este de un movimiento 
realista al maximo, al que podemos regular, tanto 
su posicion en la pista, como la potencia y 
gancho o efecto del tiro. 

En lo referente a las reglas del juego, diriamos 
que es interesante leer las completas instrucciones 
con las que esta dotado Tenth Frame. 

Este es el desarrollo de un juego que nos ha 
sorprendido tanto por su originalidad, como por 



Tenth Frame, 

<yfug am °s una de bolos? 

Erbe. Tel.: 447 34 10 

Cinta: 1.200 ptas. Disco: 2.250 ptas. 


De vez en cuando tenemos la oportunidad 
de ver juegos con una buena idea, y esto nos 
gusta. Siempre es interesante poder ver otras 
cosas en la pantalla de nuestro ordenador que no 
sean las ya tipicas historias de aguerridos 
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lo bien realizado graficamente que esta. Nos 
traslada a una bolera americana. Como ya 
dijimos anteriormente, cl hombrecito que 
controlamos ticne un movimiento muy realista, al 
igual que tambicn lo ticne la maquina que recoge 
y coloca los bolos que, por cierto, ticne encima 
de ella un indicador dc los bolos que nos quedan 
dcspues dc cada tirada. 

'faith Frame es de U. S. Gold y esta distribuido cn 
Espana por Erbc. 

Digno de mencion: Realmcnte todo cl juego cs 
digno dc mencion, pcro es destacable el 
movimiento del hombre que nos represent a. 



Short Circuit 
III El numero 5 
esta vivo!!! 


Erbc. Tel.: 447 34 10 

Cinta: 875 ptas. Disco: 2.250 ptas. 


El caso del robot numero 5 fue algo fuera 
de lo comun, milagroso se podria decir. Recibio 
la descarga de un rayo, fenomeno natural muy 
comun, pero las consecuencias fueron totalmente 
imprevisibles... !!!E1 numero 5 cobro vida!!! 

Todo el mundo en Nova Robotics, fabrica que lo 
construyo, andaba de cabeza. El presidente de la 
empresa queria destruirlo antes dc que pudiera 
herir a alguien; el cientifico que lo creo queria 
desarmarlo para ver que es lo que le habia 
ocurrido. Ante este panorama, el Numero 5 
decidio poner tierra de por medio y vivir su 
recien adquirida vida. 

El juego consta de dos partes: una en el 
interior de la fabrica, de la cual tendremos que 
ayudarle a escapar, y otra, luera de esta, en la 



que tendremos que evitar que atrapen a nuestro 
simpatico robot. Dentro de la fabrica hay que 
tener cuidado con los guardias para que no nos 
atrapen, y evitar chocar con los animales, puesto 
que si los matamos nos desactivarcmos durante 
un momenta. Cuando hayamos Pogrado salir, 
deberemos evitar ser capturados y encontrar la 
furgoneta antes de que llegue el helicoptero de- 
Nova. Si el Numero 5 consigue escapar, podra 
fabricar una copia de si mismo y vivir 
tranquilamente. 

Short Circuit ha sido una de las pocas veces que 
un juego desarrollado a partir del tema de una 
pelicula nos ha convencido. No solamcnte el tema 
del juego es fiel al de la pelicula, sino que este no 
ha sido utilizado para servir de tapadera a un 
producto mediocre. Los graficos son buenos, 
tambicn el color, y el movimiento es el que se 
podia esperar del simpatico robot. Si a todo esto 
le anadimos una musica actual y bien realizada, 
tendremos un juego de buena calidad. 

Un aplauso para Ocean, casa a la que 
pertenece Short Circuit, y Erbe distribuidora para 
Espana. 

Digno de Mencion: Dentro de un juego 
destacable, el movimiento del robot y la musica 
de fondo. 
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Stallone/Cobra, 

En defensa de la ley 

Erbe Tel.: 447 34 10 

Cinta: 875 ptas. Disco: 2.250 ptas. 
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IVlarion Cobretti, tambien conocido como 
Cobra, es un policfa del grupo Zombie al que se le 
ha encargado la liberation de la afamada modelo 
Ingrid Knutsen, secuestrada por un grupo de 
degenerados psicoticos, entre los que destaca el 
Violador Nocturno. 

La importantisima mision se desarrolla durante 
ocho niveles, en los que Cobra tendra que 
enfrentarse a todos los desalmados y criminales 
del este de Nueva York, hasta que consiga 
encontrar a Ingrid. Entre estos furibundos 
atacantes destaca uno particularmente 
estrambotico: un pato que da cabezazos. Hasta 
estos extremos ha llegado la delincuencia. 

Pero no todo termina con haber encontrado a 
Ingrid, es en ese momento cuando se enfrentara 
al Violador Nocturno. 

Muy bien, dira alguno, pero... ,:con que se 
defiende Cobra ? Pues nuestro duro e imperterrito 
personaje se defiende, en un principle, con 
solamente sus puhos, pero despues podra 
disponer de tres tipos de armas como son, un 
puhal, una pistola y una metralleta. 

Aparte de que en la calle le puedan atacar 
foragidos armados con todo tipo de belicosos 


aparatos, incluso bazookas, tambien podra ser 
atacado desdc las ventanas donde se esconden 
Irancotiradores. Si al disparar algunas de estas 
ventanas, ve Cobra aparecer una hamburguesa, 
debera pasar por delante de ella y conseguira 
nuevas armas o incrementara el poder de las que 
ya tiene. 

Un dato importantc. Ganaremos una vida por 
cada diez mil puntos que consigamos. 

Otro juego nacido de un film, y que pasa a 
engrosar la lista de los que utiliza el impacto 
publicitario que pueda dar el nombre de la 
pelfcula en que se base. En este caso en 
particular, el juego no impresiona, pero tampoco 
decepciona. Los graficos estan bien, el color sigue 
la misma linea y el movimiento, aunque esta 
menos conseguido, no es particularmente malo. 

Cobra es de Ocean y esta distribuido por Erbe. 

Digno de mt .cion: Los cabezazos del pato. 

A mejorar: El movimiento. 
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<;Que se esconde bajo 
las Rom’s? 


A parte de lo exterior, lo mejor que tiene los 
CPC son, sin duda alguna, dos pequenas pastillas 
bajo las que se ocultan todos los secretos de este 
ordenador. 

Con este truco estaran capacitados para 
realizar un volcado de estas por pantalla o 
impresora, pudiendo visualizar tanto su contenido 
en Hexadecimal, como los distintos mensajes que 
en ella se encuentran grabados. 

Estamos seguros que el estudio concienzudo de 
los datos que este programa puede dar, sera 
fuente de numerosas rutinas y trucos que 
avidamente esperamos. 


iO REM volcado de ia rosi superior 
20 ON BREAK GOSUB 320 
30 MODE 2 

40 VINDOV #0,1,80,2,25 



50 MEMORY 56000 

60 CLS:PRINT "For pantalla (P) o ispr 
esora (I)?" 

70 tecla$=”NfiDA J ’:WHILE INSTRCPr.tec 
la$)=0:tec la$=UPPERt( INKEY*): IF teda 
*=" THEN teda*="NADA* 

80 WEND 

SO IF teda*="I” THEN POKE(&BDD3), 195 
:POKE(&BDD4),S3 :POKE(&8DDS),8:POKEt5 
BOOS),135:POKEt &BDDA),53:POKE!SBDDB), 

8 

100 FOR pok=6A090 TO &A010 
110 READ a$ 

120 POKE pofc.VALCS’+a*) 

130 NEXT pok 

140 CALL 5A000 

150 DATA f3,cd,00,b9,21 

160 DATA 00,c0,13,00,60 

170 DATA 01,ff,3f,ed,b0 

180 DATA c9,00 

190 REM print 

200 FOR k=56000 TO 56000+16*1024 STEP 
10 

230 PRINT *-*iSPRINT USING *\ \ 

";HEX*!t+5C000);:t=U10 

220 r 0R i=0 TO 30 

230 PRINT USING »ll#t , ,*PEEK(k*i)J 

240 NEXT i 

250 PRINT ” — *; 

260 FOR i=0 TO 10 

270 IF PEEK(k+i)>31 AND PEEK (k+i)<12 
6 THEN PRINT CHR*(PEEK(k+i))jELSE PR! 
NT 

280 NEXT i 
290 PRINT 

300 IF INKEYfO" THEN WHILE INKEYtO 
"”:WEND:WHILE INKEY*= n ":WEN0 
310 NEXT k 
320 REM 

330 POKEi5B0D3),195:POKE(5BQ04),75:P0 
KE(SBDDS),19:PGKEC4BDD9).195:POKE(5BD 
DA),10:POKE(&BQDB),20 


10 REM volcado de la ro# inferior 
20 ON BREAK GOSUB 320 
30 MODE 2 

40 WINDOW #0,1,80,2,25 
50 MEMORY 56000 

60 CLS:PRINT "Por pantalla (P) o i#pr 

esora (I)’" 

70 tecIat=”NA0A';WHILE INSTRO'PI w ,tec 
la$)=0: teda*=UPPER*C INKEY*): IF tec la 
*=” THEN tedat=’NADA s 
80 WEND 

90 IF Uda*=*r THEN POKE(5BD03), 195 
:P0KE(5B0D4),53 :P0KE(5BD05),8:P0KE(5 
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BD035,135: POKE(£BDOA),53:POKE(&BDDB), 
8 

ICO FOR pok=4A000 TO £A010 
110 READ at 

120 POKE poMAU'T+at) 

130 NEXT pok 

140 CALL StfiOOO 

150 DATA 13,0-1,06,09,21 

160 DATA 00,00,11,00,60 

170 DATA 01,ft,3f,6(3,00 

180 DATA c3,00 

190 REM print 

200 FOR k-56000 TO £6000+16*1024 STEP 
10 

210 PRINT PRINT USING 
*fHEX$(k-£6000); 

220 FOR i=0 TO 10 

230 PRINT USING "*«#•; PEEK! k+i> 5 

240 NEXT i 

250 PRINT ’ — "i 

260 FOR i=0 TO 10 

270 IF PEEK(k+i)>31 AND PEEK (k+i)(12 
6 THEN PRINT CHRt(PEEK(k+i)>jELSE PRI 
NT 

280 NEXT i 
230 PRINT 

300 IF INKEYt<>'■"' THEN WHILE INKEYtO 
WEND:WHILE INKEY$=”":UENO 
310 NEXT k 
320 REN 

330 P0KEC4BDD3),195:P0KE(4BDD4),75:P0 
KECiBDDS),13:POKE!£BDD9),195:POKE!£BD 
DA),10:P0KE(£BDDB),20 


Hagase su propio juego 

E n esta ocasion no vamos a proponer un juego. 
Eso serfa tremendamente sencillo. Lo que si 
vamos a hacer es dar las rutinas necesarias para 
realizarlo. 

El juego que hemos elegido es el tfpico del 
tenis. Lo primero que hemos hecho es mover la 
bola, jeon sus rebotes, claro! 

Las dos rutinas siguientes reahzan el trabajo de 
mover la paleta en la parte inferior de la 
pantalla. La diferencia entre ambas se encuentra 
en que en la primera, mas sencilla, la paleta deja 
de moverse si no pulsamos ninguna tecla. En la 
segunda, por el contrario, la paleta no deja de 
moverse en la direccion escogida, hasta alcanzar 
los lfmites de la pantalla. La eleccion es suya. 

En ambas rutinas el movimiento se consigue 
mediante las teclas «z» y «\». 

Estamos convencidos de que el resultado de 
todo esto no puede ser menos que una nueva 
version del Arkanoid. 



MOVIMIENTO DE LA BOLA 

1 RANDOMIZE(TINE) 

2 BORDER 26 
10 DEFINT a-z 
20 MODE 1 

30 pelotat=V:y=l 

40 x=INK Homo i+1: ix=l: iy=i: y= 1 

50 LOCATE y:FRAME:PRINT pelotat: 

60 IF x=l AND ix=-1 THEN ix=i:SOUND 5 
,201,5,15 

70 IF x=40 AND ix=l THEN ix=-l:SOUND 
5,201,5 ,15 

80 IF y =1 AND iy=-i THEN iv-1:SOUND 
5,201,5,15 

30 IF y =25 AND iy= 1 THEN iy=-l:S0UN 

D 5,201, 5,15 

100 LOCATE x,y:PRINT " 

no x-x+ix:y-y+iy 

120 GOTO 50 


1 CLS 

2 MODE 1 
10 x=20 

20 LOCATE x,25:PRINT ■ *; 

30 teclat=INKEYt 

40 ix=< tec lat=" 2 * i AND x>l)-(teclat=*\ 
" AND x<38) 

60 x=x+ix 
30 GOTO 20 
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1 CLS 

2 MODE S 

10 x=20 

20 LOCATE x,25:PRINT * *; 

30 tedat=MEYt 

40 ixp=(tecla*=”z" AND x>3)-(teda$=* 

\* AND x<37) 

50 IF ixpOO THEN ix=ixp 

60 x=x+ix 

70 IF x=0 THEN x=S 

80 IF x=3S THEN x=37 

90 GOTO 20 

El «Input» mas 
sofisticado para CPC 

Eiste pequeno programa cargador implcmentara 
en su Amstrad una potente rutina input, 
mediante la cual podra controlar totalmente la 
entrada que el usuario deba realizar en sus 
programas. 

Supongamos que desea hacer un input en B$, 
que recoja exactamente 7 caracteres, en ese caso 
debera hacer: 

B$ = space$(7):/input,b$ 

Asf, la rutina captara exactamente 7 caracteres 
y los asignara a B$. 

Los usuarios del 464 deberan anteponer la 
arroba (@) al nombre de la variable. 

Para los aficionados al Codigo Maquina 
damos tambien el listado desensamblado, por si 
quieren realizar sus propias modificaciones, o 
utilizarla directamente desde CM. 


PROGRAMA DESENSAMBLADO 


10 

org 

#a000 




11 

ent 

$ 

97 

ex 

de,hl 

20 

Id 

hl.reserva 

130 

loop: call 

#bbl8 

30 

Id 

be,tabrsx 

140 

call 

IbbSa 

40 

call 

#bcdi 

ISO 

Id 

(hi),a 

so 

ret 


160 

inc 

hi 

60 tabrsx: 

defw 

tab! a 

170 

dec 

b 

70 

ip 

rutina 

180 

Id 

a,b 

90 rutina: 

Id 

l,(ix+0) 

190 

CP 

0 

91 

Id 

h,Cix+1} 

200 

ir 

nz,loop 

iVi 

Ji. 

Id 

b,(hl) 

210 

ret 


93 

inc 

hi 

220 

reserv: defM 

V __ » 

94 

Id 

e,(hl) 

230 

tab!a: defs# 

“ INPU* 

95 

inc 

hi 

240 

defb 

‘vmo 

96 

Id 

d,(hl) 

250 

defb 

“00" 


10 MEMORY &9FFF 
20 direccion=&A000 
30 FOR i=l TO 5 
40 sura=0:READ codigo$,check* 

50 FOR j=l TO 21 STEP 2 
60 byte=VAL("4'+MID$(codigo*,j,2)) 

70 POKE direccion.byte 
80 5U8=5u»tbyte:direccion=direccion+l 
90 NEXT 

100 IF su»<>VAL("4"+checkt) THEN PR IN 
T "Error en dates en linea “SlbO-HllO 
110 NEXT 
120 CLS 

130 PRINT "Istalada instruction IINPU 

TK 

t 

140 CALL 4A000 
150 END 
160 : 

170 DATA 212AA0010AA0CDD1BCC92E,4E7 
180 DATA A0C30FA0DD6E00DD660146,4E7 
190 DATA 235E2356EBCD18BBCD5ABB,567 
200 DATA 77230578FE0020F2C9F8A6,58E 
210 DATA OAA0494E5055D430000000,2EA 


Ampliaeion 

de las rutinas graficas 

XJna de las ausencias mas importantes, que el 
aficionado a los graficos encontrara en el Basic 
del Amstrad, es la de una instruccion similar al 
circle de otros Basic. 

Sin embargo, con algunos conocimientos de 
geomctna no es excesivamente diffcil emular esta 
instruccion e incluso mejorarla permitiendo trazar 
elipses. 

Para utilizar esta rutina deberemos cargar en 
X e Y las coordenadas del centra de nuestra 
circunferencia y en R1 y R2 la longitud de los 
dos radios. Por ultimo llamar a la subrutina 
60000 mediante un GOSLTB. 


PROGRAMA DEMO 
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RUTINA CIRCLE 

60000 REN circuit) 

60010 REN entrada de variables en x,y 
,rl,r2 

60020 FOR n=0 TO 2*PI STEP 0.02 
60030 PLOT x+r!*<C0S(n)J i y+r2*(SIN(n) 
} 

60040 NEXT 
60050 RETURN 


El sistema solar 
tras el ordenador 

Por: Jose Manuel Parra 

Un nuevo lector apasionado por los graficos 
nos envia esta semana una vision muy particular 
y computerizada de nuestro querido sistema 
solar. 



10 NODE 1 

20 LOCATE S,24:PRINT”presiona una tec 

la para eipezarMF INKEYt=”" THEN GO 

TO 20 
30 CLS 

40 FOR a=l TO 360 STEP 3 
50 DEG 

60 ORIGIN 320,200 
70 DRAW 25*C0S(a) I 25ISIN(a),l 

80 PLOT 50tC0S(a),18tSIN(a5 

30 DRAW 60*CDS(a),20*SINCa) 


100 PLOT 120*C0SCa>,40*SIN(a) 

!10 PLOT 300tCOS(a),lOOJSINCa) 

120 ORIGIN 520,275 

130 DRAW 12*C0S(a),12tSIN(a) 

140 PLOT 60tC0S(a),20tSIN(a) 

150 NEXT a 

160 FOR a=360 TO 180 STEP -2 
170 ORIGIN 333,200:DEG 
180 PLOT 760tSIN(a),IGOiCOSta},1 
200 NEXT 


Antirrobos, alarmas 
y otros cachivaches 

XJ"no de los campos mas apasionantes que 
abarca la diosa informatica es el de la robotica 
Poner un ordenador en contacto con el mundo 
exterior no es un problema nada facil, sin 
embargo con un poco de ingenio podremos 
controlarlos desde nuestro CPC a traves de la 
toma de joystick. 

Para realizar un montaje de este tipo, lo 
primero que necesitaremos es un enchufe tipo 
joystick que conectaremos a nuestro CPC. 
Despues, con los cables unidos a sus patillas, 
podremos averiguar, por ejemplo, cuando se 
cierra una puerta, poniendo simplemente dos 
«chapitas» conectadas al extremo del cable masa y 
otro al del cable arriba. 

Si ahora leemos mediante la funcion Joy(O) y 
esta devuelve el valor 1, significant que la puerta 
se encuentra cerrada. 

Les damos a continuacion los valores que 
devuelve Joy(O) para cada caso, asf como una 
description de las conexiones del joystick. 


1. Arriba . . 

2. Abajo . . 

3. Izquierda 

4. Derecha 

6. Disparo2 

7. Disparol 



8 

16 

32 


Patilla 1 ARRIBA 
Patilla 2 ABAJO 
Fatiila 3 IZQUIERDA 
Patilla 4 DERECHA 
Patilla 5 N/C 


Patilla 6 DISPARO 2 
Patilla 7 DISPARO 1 
Patilla 8 MASA 2 
Patilla 9 MASA 


Esperamos que nos sugieran muy pronto sus 
propios montajes. 








































Forth Compiler 

Por: Victor Prieto 

Nos encontramos ante el gran desconocido de los lenguajes de 
programacion, ni mas ni menos que el Forth, un lenguaje que se 
situa en una posicion intermedia entre los lenguajes de alto nivel y 
el ingrato, pero superrapido, Codigo Maquina. 


JL_ e caracter indiscutiblemente matematico, 
el Forth fue creado en 1970 por Charles Moore, 
programador en un observatorio astronomico, en 
el cual fue udlizado para el control del 
radiotelescopio del mismo, qperacion que ha de 
ser realizada exclusivamcnte en tiempo real. 

Su situation intermedia entre l og len guajes de 
alto y bajo nivel le hacen poseedor de unas 
prestaciones realmente brillantes, a la vez que su 
escasa ocupacion de mcmoria le convierten en 
especialmente apropiado para el uso en 
microordenadores. 

El Forth esta definido como un interprete, pero 
con la caraeteristica de ser mucho mas rapido 
que los demas lenguaje- de este tipo. Esto se 
debe a su especial form i de tratar las sentencias, 
incluyendo un sistei ia de dos niveles distintos de 
interpretation: uno de palabras y otro de 
direcciones. 


A pesar de ser el Forth un lenguaje interprete 
por definicion, el Forth Compiler de ACE , 
incluve en el mismo programa las ppsibilidades 
de trabajar en modo interprete (directo) o 
compilador, con lo cual podemos beneficiarnos 
ampliainente de las caracterfsticas de cada uno de 
ellos, utilizando en cada momento el mas 
apropiado 

El modo dircvlo ts ideal para las primeras 
etapas de aprendizaje. en las qui podemos 
presenciar instar tai leamente cl funcionamiento de 
nucstras Ifneas in ener que t sp'-rar a que se 
realice la compilation de largos Ouzos de 
programa. 

a asombrosa sencillez de este lenguaje, hace 
qu su extension sea solamente de 13 K, con lo 
cual podemos tener un amplio margen de 
mcmoria dispi tible para el funeionamiento de 
nue .tros prog ames 



Como todo programa realizado para 
microordenador, cl editor el mpila 


encuentran funclidos en la misma pieza de 
software, con lo cual se evitan las repetidas 
argas de disco para compilar y posterior 
correction de errores, si los hay. 

letodo este, diametralmente opuesto al 
utitzado en ordenadores con mayor cantidad de 
mciVnia, en los cuales, debido a la gran 
extension de los compiladores y los editores 
utilizados, estos no pueden coexistir 
simultanCamente. 

Nuestro editor funciona de Jna forma similar 
al Basic, utilizando un metod rapido y eficiente 
para efectuar las operaciones l.tas comunes en la 
edicion y escritura d< irogra 

En la parte baja de Tewpaj/alla. se encuentra la 
lfnea de comandos, en la'-que podemos observar 
la tecla de funcion que esta . signacla a cada 
operation elemental del editil 

El repertorio de cot andos Ir compone de tres 
series, cada una de las cuales h ubica en las 
teclas de funcion de 1 F0 a la %6, cada pulsation 
de F0 nos hace pasar a la serie *guiente, 
quedando las teclas de funcion definidas con los 
nuevos comandos. 

El rnetodo constituye un gran ahorro de 
tiempo, evitanov la repeticion del te'^leo de 
molestas sentencias del tipo LIST, DELETE^ 
RENUM, etc. Simplemente hemos de tocar a 
tecla de funcion de la lfnea de comanc\s/t curse 
v la accion sera ejecutada. 

Los comandos de tratamiento de texJi son los 
siguientes- 

MM' * ’ f 

Borra la pantalla de tr^bajo 
Lista el programa desde la primera 
lfnea. 

Lista el programa desde la lfnea 
especificada. 

Edita la lfnea marcada. 

Inserta las lmeas aummaticamente 
empezando por la ifimero 10 con 
tncrementos de 10 
Inse ta Ifneas com^fizando en la 
nuruer i N con inclementos de >L" 
Ret utiera el conjilnto de Ifneas 
coiner zandtt por la ntuhero 10. 

B era la lfnea especificada. 


CLS 

LIST 

LIST n 

EDIT n 
AUT< I 


AUTO n rtu 
RENUM 
DELETE n 
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DELETE n m 

Borra el conjunto de lfneas 
comprendido entre N y M. 

SAVE 

Graba el fichero de texto. 

LOAD 

Carga un fichero de texto. 

PRON 

CONTROL 

Activa la salida por impresora. 

+ W 

Actualiza la ultima entrada en 
modo directo. 

ESC 

Borra la linea actual. 

WARM 

Restablece la ventana de trabajo 

MEMORY 

Indica la cantidad de memoria 
disponible. 


Un complete conjunto de comandos que 
permiten realizar todos los trabajos necesarios con 
las lfneas que estamos manejando y con la 
indiscutible ventaja de que no hemos de 
escribirlos, solo pulsar la adecuada tecla de 
funcion. 

Sintaxis y modo directo 

La ejccucion de lfneas en modo directo se 
realiza anteponiendo a la misma el sfmbolo #. 

Con esta sencilla operacion podemos ejecutar 
cualquier linea por separado para realizar 
pruebas antes de la compilation, o bien, para 
comprobar el resultado de un determinado 
procedimiento despues de la misma. De igual 
forma, podemos trabajar en modo interprete con 
solo anadir en la parte izquierda de cada linea el 
mencionado sfmbolo. 

Las definiciones de este lenguaje, 
obligatoriamente, han de comenzar por 
'seguidas del nombrc asignado al procedimiento. 

El Forth utiliza corao delimitador el espacio, por 
lo que las distintas definiciones que integran una 
palabra han de encontrarse separadas por estos. 

El compilador esta dotado unicamente de 
aritmetica entera, permitiendo el manejo de 
numeros de 16 bits en el rango de —32768 a 
32767 para numeros con signo y de 0 a 65535 en 
numeros positives. 

Las cadenas alfanumericas se ahnacenan con el 
primer caracter igual a la longitud de la misma. 
y tras este, los caracteres. ^ 

El numero maximo de vambles y matrices 
admitidas es de 200. Del mismo modo, el espacio 
reservado para palabras compiladas no puede 
rebasariel numero de 300. El editor permite el 
manejo de 200 lfneas de programa para su 
post erior compilacion con RUNCOM. En caso 
de que se-necgsitara un numero superior se 
puede borrar el b xto del editor con FIX e 
mtroducir nuevas lrhpas que seran compiladas a 
continuation de las anteriores. 


Comandos del compilador 

RUNCOM compila el codigo fuente 
almacenado en el editor. Una vez terminado el 
proceso de compilacion. las nuevas palabras 
definidas forman parte del sistema. 

WLIST hace un listado de las palabras 
disponibles, tanto residentes como compiladas. 

VLIST da una lista de todas las variables 
contenidas en el sistema, asf como las definidas 
por el usuario. 

FIX posibilita la compilacion de nuevas lfneas 
una vez agotada la capacidad del editor, en 
posteriores compilaciones, las palabras definidas 
anteriormente siguen estando presentes en cl 
sistema. 

OBJECT permite la grabacion de un programa 
en codigo binario ejecutable, conteniendo todas 
las definiciones compiladas. Para hacerlo 
funcionar desde el Basic, basta con tcclear RUN 
“Nombre del programa’"'. Este no nccesita la 
presencia del compilador para ser ejecutado y, 
ademas, permite la mczcla de programas FORTH 
dentro de un programa Basic. 

DIRECT proporciona las direccioncs de 
compilacion de todas las palabras y variables 
contenidas en el texto compilado del editor. Con 
esto podemos utilizar desde Basic ciertas palabras 
definidas desde el Forth. 

RESET reinicializa el sistema, totalmente 
eliminando toda la informacion que pudiera tener 
el editor, asf como todas las palabras compiladas 
hasta ese momento. 

Operadores aritmeticos \ logicos 

El Forth utiliza en todos sus calculus la 
notacion polaca, en la que para surnar dos 
numeros se utiliza 2 3+ en vez de 2 + 3, 
trabajando en la misma forma en que realiza los 
calculos el acumulador del ordenador. Por eso la 
rapidez de este lenguaje es superior a la de otros. 

Las operaciones permitidas por este compilador 
incluyen las siguientes: 

+ suma, —diferencia, x producto, / division, 
MOD calcula el resto de la division, /MOD 
devuelve el valor de la division y el resto de la 
misma, ABS obtiene el valor absolute de un 
numero entero con signo. 

Todas estas operaciones se refieren a los 
elementos superiores de la pila del calculador, en 
otras palabras, el PAP. El Forth tiene la 
peculiaridad de poder alterar los valores de esta 
pila, como si de lenguaje ensamblador se tratara. 
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Para ello facilita los siguientes comandos: 

SWAP intercambia el valor de los dos 
elementos superiores del PAP. 

DUP duplica el valor del elemento situado en 
la cima de la pila. 

OVER duplica el valor del segundo elemento 
de la pila empezando por arriba. 

ROT intercambia las posiciones de los tres 
elementos superiores del PAP. 

DROP elimina el elemento superior de la pila. 

La pila de retornos tambien puede ser alterada 
con los siguientes operadores: 

> R situando el elemento superior del PAP en 
la pila de retornos. 

R > efectua la operacion rnversa. 

/ indica el valor del fndice aU bucle en el que 
se halla. 

J para obtener el valor de 


E^Jas compilaciongs««t reaccion siempre se 
obtiene^^la cimatlel PAP un 1 6 0, 




La estructura de seleccion estii representada 
por el siguiente formato: condicion IF verdadera 
THE^ accion ELSE accion. # 4 5 < > IF 
.‘ d^intos'^NU^E/‘ iguales’ ’ THEN CR. 
“correcto” Parana estructura de repeticion, el 
i ompilador utillza el formato DO codigo LOOP. 

#100 2 DO I ” 4 + LOOP. 

LEAVE sirve p uv realizar la salida de un 
bucle DO...LOOP 

BEGIN condicion WHILE codigo REPEAT 
ejecuta lo contenidc rn el pari afo while repeat 
mientras se cum pie la condicion iincial. 

BEGIN codigo condicion UNTIL hace que se 
ej< cute el codigo liasta que la condicion 
especificada sea falsa. 

Oj.uacioni i d \ ulida 

mprime el v lor suuado en el PAP como 
entero con signo. 

U imprime el valor del PAP como eniv.ro sin 
signo. 

imprime una cadena alfanumerica situ da 
entre comillas 


CR posiciona el cursor en la siguiente lfnea. 

EMIT imprime el caracter correspondiente al 
codigo ASCII del valor del PAP. 

TYPE imprime una cadena alfanumerica cuya 
direccion de almacenamiento esta en el PAP. 

HEX establece el formato hexadecimal para la 
salida de datos. 

DEC numeros en base decimal. 


Operadores de enlrada 

GET espera la pulsacion de una tecla cuyo 
codigo ASCII es colocado en el PAP. 

^KEY comprueba la pulsacion de una tecla. 
IMPUT espera la entrada de una cadena 
alfYnumerica que almacenara en el PAP 

INVERT devuelve el valor de una cadena, 
cuy. direccion le facihtamos. 


dependiendo pf. que la comparacion sea cierta o 
falsa. 

Los operadores permitidos son: 

< mayor que, = igual a, > menor que, < > 
distin/fu a, U < que comprueba la reaccion menor 
queTtomando los valores del PAP como enteros 
sin signo. 

Los operadores Booleanos dan el mismo 
resultado, 0 6 1 en el del PAP: AND, OR, XOR 
NOT. 


oeranmes con la memoria 
! colocN^n dos posiciones dcMncmoria 
consecutivas in entero de 16 \jfts. 

@a lee el entero de 16 bits fdtjtenido en dos 
posiciones de mempria conseaitivas. 

C! pone en memu>ia un entero de 8 bits 
Ca lee el entero de Tbtas alacenado en una 
posicion de memoria. 




rafi 


A diferencia de otros compiladt res, que no 
incluyen el tratamiento de graficos en sus 
posibilidades, esta version de Fort! permite un 
control total sobre ellos, implementando con una 
sintaxis similar a la del Basic, con l! i^cual su 
utilizacion es sencilla e inmediata. 

Comandos de tratamiento de graficos’ 

Move Mover, Plot, Plotr, Draw, Drawi Ted., 

Testr Gcursor, Open, Gpaper. 

El tratamiento del texto incluve la siguiente 
serie de instrucciones: 

Mode, Cls, Border, Ink, Pen, Paper, Fla&h, Inverse 
Frame, Window, Stream, Locate, Cursor, 1 opy, Tag, 
Tagojf, Device, Pron, Projf. 

Para acabar de completar el abaniro de 
posibilidades de este compilador, tenemos los 
comandos de control del sonido, con Jos que 
podemos conseguir el sonido deseado utilizando 
instrucciones de sfntesis propios del I ocomotive 
Basic: ENV ENT, SOUND. 




mensionjsn i it. io y 


/ 


iMSTRAFt 


¥ 


La inicializacion de las variable: a uti]iza 
requiere el uso de las siguientes funHones: 


/ 


jr 
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Var inicializa una variable entera. 

Char dimensiona una cadena de caracteres de 
longitud determinada. 

” ” coloca la cadena de caracteres entre 
comillas en la direccion especilicada. 

Array dimensiona matrices unidireccionales. 

Put almacena el valor del PAP en el elemento 
de la matriz especificada. 

Ask lee el valor de un elemento de una matriz 
entera depositado en el Pap. 

Ademas de las instrucciones de 
dimensionamientos, tenemos las de caracter vario 
que realizan labores bien distintas a las 
especificadas en los anteriores apartados, pero 
que son de una importancia vital a la hora de 
trabajar con valores aleatorios y rutinas de 
Codigo Maquina. 

Random inicializa la serie aleatoria con un valor 
determinado. 

Rnd obtiene un valor aleatorio. 

Usr efectua una llamada a una rutina de 
Codigo Maquina tomando los valores de los 
registros del sistema para actualizarlos en el 
regreso. 

! permite la inclusion de Codigo Maquina en 
el codigo compilado en forma de cadena 
hexadecimal. 


#: 11009FC59BBCC9 LD DE, 9F00H 

CALL OBC9BH 
RET 


Clear inicializa el puntero de la pila en su 
posicion de partida. 

Abort suspende la ejecucion del programa, 
realizando una salida al compilador o al 
programa que lo llamo. 

Las variables AF, BC, DE, HL, IX, IY hacen 
referencia a los respectivos registros del Z80 que 
seran inicializados con los valores especificos 
antes de realizar una llamada al Codigo Maquina 
mediante la instruccion USR. 

Sprites contiene la direccion donde se encuentra 
un archivo de sprites en memoria. 

Pad contiene informacion temporal almacenada 
en la zona de trabajo antes de ser procesada. 


Fort Compiler 


El repertorio de indicaciones utiles para la 
deteccion de errores en la compilacion-de 
nuestros programas esta compuesto por un total 
de 16 tipos de mensaje. 

Bad line la cadena no es reconocible por el 
compilador. 

Sintax error error de^sintaxis. 


Ace Software 

C/Tarragona, 110 
08015 Barcelona 
Tel.: (93) 325 10 58 

CPC 464, 472 
PCP 6128 


3.248 ptas. version cinta 
3.920 ptas. version disco 


\ 
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Word missed no existe nombre para 1t definicion 
especificada. 

Word not defined palabra no definida dentiyf del 
diccionario. 

System word palabra reservada. 

Name too long nombrr demasiado largb para la 
dcfinjcion. 

Invalid name nombre mcorox io por contener 
espaci is. 

Word already defined palabra ya definida con 
anterioridad. 

Definition missed se La omitido la definicidn del 
procedimiento tras la palabra asignada. 

Number out of range numero fuera de los lfmites; 
0 i 65535 6 —32768 a 32767. 

Vo room to war hemos sobrepasa lo las 200 
variables admitidas por el compiladoi 

Nibble missed error ei la eadena hexadecimal 
que precede : 1 Codigo Maquina. 

No room for words hemos definido mas de 300 
palabras. 

Memory full meinoria llena. 

Dmsion by 0 se ha intentado dividir por cero. 

Sprite nor numero de sprite incorrecto- o 
(oordenifelas fuera de los lfmites de la pantalla. 


Sin lugar a dudas, los que hayan visto hace 
unas Ifneas el comando de movimiento de sprites, 
se habran preguntado que tienen que ver estos 
con el Forth Francamente, nada, solo que esta 
especial version incluye comandos que utilizan las 
rufirras-del Firmware, entre los que s^encuen. 
los de graficos y sonic 

Aun asf, los sprites son una"mtfflPacion en este 
campo. El compilador de Forth viene 
acompanado por un editor de sprites corf fl cual 
podemos crear las figuras que posteriormenT- 
animaremos en Forth. 

El editor esta realizado en el modo de 16 
lores y se compone de una cuadrfcula de 

6, tamano del sprite, y una carta de colores 
tepu de edicion. 

comandos cstan incluidos en las teclas de 
funcion como sigue: 

FI edita un sprite en el area de trabajo. 

F2 almacena el sprite creado bajo un 
detcrminado numero. 

F3 graba el total de los sprites creados en disco 
o cinta. 

F4 carga un fichero de sprites para su edicion. 
F5 compila bloques de 8 sprites grabando el 
bdigo objeto en disco o cinta para su posterior 
so en el compilador de Forth. 



F6 gira ft>B , ^«>*^os el sprite en furso 
F7 invierte la figrU i horizontalaiente. 

F8 cambia las intas Nfc la cart^de colores. 

El editor constituye unSyierraj 
facil manejo con la que podehapj 
figuras a todo color que incluir 
programas. En realidad, represe'lfcta una 
importante innovacion en el uso V- este lenguaje 
haciendole apto para una serie de^sos lejos de 
programacion clasica en Forth. 


ienta util v de 
obtener vistosas 
os en nuestros 


y 


on 


El Forih Compiler une, en la escasU capacidad 
de 13 K de memoria, una serie de cajfacterfsticas 
'y posibilidades de gran riqueza, haci I do aun 
m&s flexible el uso de un lenguaje q ie nacio con 
este lema por bandera. 

Gracias al compilador ACE, no s 'lamente 
podemos realizar calculos numericoi (siempre que 
no rebasemos la cifra de 65535, bafrera 
para otros compiladores con el C L ^flsoft, de 
los cuales hemos de exceptuar al 1'ascal, el cual, 
por su capacidad de realizar calculos en notacion 
exponencial, es superior a suf congeneres), sino 
que tambien puede ser utiirfzado en una serie de 
trabajos que pueden ir atsde la edicion de 
sonido, musica, texto ? graficos, con la 
implementacion de Jf-s sprites y su movimiento, 
gracias a los cual m se pueden conseguir efectos 
francamente aspiubrosos. 

No oI^K^Wte, hemo?^N«sjj^conscientes de que 
fos hablando de un lenguaje que se 
encuentra mas proximo al Codigo Maquina que 
el Basic o el Logo, lo cual siempre es una barrera 
para los no iniciados en el conocimiento de los 
lenguajes de programacion. 

Precisamente esta peligrosa proximidad y el 
trabajo con la Pila y demas operaciones propias 
del mismo, hacen que requiera mayores 
conocimientos de programacion. Los no 
experimentados en su uso comprobaran lo facil 
que es conseguir -<bloqucar» el editor, o resetear 
el ordenador al ejecutar ciertas instrucciones 
incorrectamente. 

La inclusion de los sprites le hace ser una 
pieza de facil manejo para la creacion de juegos, 
al mismo tiempo que la posibilidad de incluir 
rutinas en Codigo Maquina y la de poder 
mezclar codigo Forth con programas en Basic le 
hacen lo suficientemente maleable como para 
incluir interesantes efectos animados en nuestros 
programas siempre que el programador posea los 
conocimientos suficientes para conseguirlos, no es 
un lenguaje para novatos. 
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Base de datos 
relational 
para el 
Amstrad PC 


Por Francisco Javier Barcelo 


El ordenador 
personal mas popular 
en los ultimos anos ha 
sido sin duda el IBM 
Personal Computer. Y 
como es logico, el 
sistema operativo que 
usa, el PC DOS\ que 
en realidad es MS 
DOS de Alicrosoft, es a 
su vez, el mas popular. 
Debido a esto, el 
numero de programas 
realizados en el mundo 
para este sistema 
operativo es tan grande, 
que posiblemente ni un 
IBM PC pueda 
calcularlo. Por ello, 
desde el momento en el 
que aparece el 
Amstrad PC 1512, 
compatible con el IBM, 
el numero de programas 


Mundo del 




f'drsfriist 


PC Promise 

MS DOS 2,0 

o posterior 
PC + 1 Unidad 

Ordenador Minn 11 f p, disco 


Programa: 

Sist. Operativo'. 


Ordenador 

aconsejado: 

Precio' 

Distribuidor. 


p C + 2 Unidades 

de disco 

Sin confirmar 

International 

Computing Sot 
Apdo. Correos 601 
07080 Palma 
,\r Mallorca 


en el mercado para el 
mismo resulta igual de 
grande. Y como por 
alguno hay que 
empezar, hey pasa por 


el Banco de Pruebas 
una base de datos 
relacional: PC Promise, 
de la casa inglesa 
Duncan Databases. 
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FICHA DE CARACTERISTICAS 


Capacidad: +—1.000.000 Registros 

segun el equipo 
250 Campos por registro 
1.800 Bytes por campo 
10 Ficheros simultaneos 
15 Dfgitos en precision 
numerica 


MENU PRINCIPAL 


Pulse Esc para salir 

1. Usar un Sistema 

2. Usar una Pantalla 

3. Pintar una Pantalla 

4. Reconstruir Indice 
de Nombres 

5. Actualizar Password 

6. Reconstruir el Fiche- 
ro de Pantallas 

7. Especificar una Im- 
presora 

Pulse el N.° de su opcion 
(Nombre de la Pantalla) 

;Pulse FI para obtener ayuda! 


r 

omo muchos sabran por otras pruebas de 
esta seccion, una base de datos es un programa 
que permite organizar una serie de datos de 
manera que su gestion sea rapida y sencilla, 
otorgando suficiente flexibilidad como para que 
sea el usuario quien defina sus necesidades, 
adaptando el programa a dichas necesidades antes 
que adaptar las necesidades al programa. En base 
a esto, veamos que hace PC Promise, y como lo 
hace. 

Al abrir el paquete nos encontramos con el 
disco que contiene el programa, acompanado por 
una carpeta de instrucciones. Todo el programa 
esta, incluyendo las pantallas de ayuda, traducido 
al Castellano. La carga del programa no necesita 
de mas instalacion que echar un vistazo al fichero 
del sistema operativo llamado Config.SYS, y que 
define el espacio que este reserva para buffers y 
ficheros. Con que en ambos sea igual a veinte, es 
suficiente. El programa no contiene ninguna 
proteccion, por lo que desde los poseedores del 
PC con una unidad de disco, hasta los que 
disponen de disco duro pueden realizar la 
correspondiente copia, y empezar a funcionar con 
ella. Para los poseedores de monitor en color, se 
aprovechan las capacidades del mismo para dar al 
programa un aspecto alegre, que quiza (para 
gustos se han inventado los colores...) a algunos 
les de la impresion de frfvolo o demasiado 
llamativo. Desde luego, las pantallas no son 
precisamente monotonas... Y'si se trabaja con el 
mucho rato seguido, ojo a los dolores de 
cabeza... 

En cuanto al manual de instrucciones, aunque 
con una traduccion un tanto peculiar y, en algun 


caso, incluso criminal para el castellano, esta bien 
estructurado y permite ponerse a trabajar 
rapidamente, consiguiendo un dominio medio del 
programa en un tiempo bastante corto. Claro que 
la simplicidad en el manejo del programa, 
tambien ayuda mucho. 

El funcionamiento del programa se logra a 
base de disenar pantallas. Y alguno se 
asombrana de las cosas que se pueden lograr 
disenando pantallas. Quizas esta forma de diseno 
sea lo que convierte el aprendizaje en algo 
sencillo al principio, aunque cuando llega el 
momento de complicar las cosas esto de las 
pantallitas no resulte tan facil de combinar para 
obtener los resultados deseados, como parecfa los 
primeros dfas. 

El ultimo aspecto a resaltar, antes de entrar a 
describir el programa, es la salida por impresora. 
Tambien se realiza a base de disenar pantallas, 
siendo esto quiza lo mas desafortunado. Pero no 
quiere decir que no se puedan imprimir cartas, 
etiquetas o facturas. Simplemente, se hace un 
poco tedioso y limitado en cuanto a posibilidades 
extremas. 


Fecha 

Factura 

Total 

Cant. 

Pagada 

Balance Fecha pago 

2 

3 

4 

5 

6 7 


El menu principal del programa 

Y llega el momento de pasar a su analisis. La 
primera caracterfstica con la que se encuentra 
uno en la pantalla inicial del programa, es que 
pide la clave de acceso. La primera vez, con 
pulsar INTRO se pasa al menu general, pero 
dentro de este hay una opcion que permite fijar 
hasta ocho claves distintas, y fijar si cada una de 
estas puede acceder a todas las opciones o solo 
puede «echar una ojeada», pero sin modificar 
nada. Mientras no se introduzca ninguna clave 
de acceso se podra entrar en el programa, pero a 
partir de la introduccion de la clave solo los 
poseedores de la misma podran realizar 
modificaciones en los ficheros. 

Y una vez en el primer menu, las opciones que 
presenta son las siguientes: 

1. Usar un Sistema. 

2. Usar una Pantalla. 

3. Pintar una Pantalla. 

4. Reconstruir Indice de Nombres. 

5. Actualizar Password. 

6. Reconstruir Fichero de Pantallas. 

7. Especificar una Impresora. 

La primera opcion, Usar an Sistema, sirve para 
acceder a una aplicacion ya realizada. A traves 
de ella, se entra a los menus realizados por el 
usuario, que gestionan las pantallas y ficheros 
creados. 

La numero dos, Usar una Pantalla, pregunta el 
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Mundo del 

PC 


Nombre - CUSTINVO Longitud - 
N’ Nomb. de campos Longt 

856 Buffer - 348 
Tipo Archv 

Cont 

Txt 

+ 


Si?n 

Dec 

Com 

Lien 

S.Mda Ayuda 

1 

DCODCLI 

3 

3 

s 

2 

1 

s 

n 

2 

0 

s 

n 

1 


Existen en fichero 



XXCUSTOM 










^Error? s ^Aviso? s 

Mensaj< 

CODIGO DE CLIENTE NO VALIDO 







2 

DFECHA 

10 

2 

s 

3 

1 

s 

n 

2 

0 

s 

n 

1 

3 

DNUMFAC 

5 

2 

S 

2 

1 

s 

n 

2 

0 

n 

n 

1 

4 

DTOTALFACTURA 

9 

2 

S 

2 

1 

s 

n 

1 

2 

n 

n 

1 

5 

CANT PAGADA 

9 

1 

s 

2 

1 

s 

n 

1 

2 

n 

n 

1 

6 

BALANCE PEND 

11 

2 

s 

2 

1 

s 

s 

2 

2 

s 

n 

1 


Campo 



DTOTAL FACTURA 






CANT PAGADA 

7 

FECHA PAGO 

10 

1 

S 

3 

1 

s 

n 

2 

0 

s 

n 

1 


La quinta, Actualizar Password, permitc fijar 
hasta ocho palabras clave, con sus respectivos 
atributos. Una vez que existe alguna, el acceso al 
programa se ve limitado por esta. En las claves 
se puede fijar si es de usuario, o de no usuario. 
Para estas ultimas, no sc puede realizar ninguna 
modificacion de los ficheros. 

La ultima opcion, Espectficar una Impresora, 
permite definir algunos parametros para los 
listados. Estos son: numero de lineas por pagina; 
numero de lineas en bianco al principio y final de 


Nombre del Indice XXINVNUM 

Duplicados permitidos 

n Seleccionar otro Campo 

r DNUMFAC 

9’ 

El Tipo es Numerico 

La longitud es 4 


Nombre del Indice XXCUSINV 

Duplicados permitidos 

n Seleccionar otro Campo 

r DCODCLI 

9’ 

2’ DNUMFAC 

10’ 

El Tipo es Numerico 

La longitud es 8 


ESPECIFICACIONES DE PANTALLAS 

Tipo de Pant. 4 Passwords Entrada de color Ventana desde Lin. Sup 1 

S”lo buscar s Primer piano 15 Cornero Izq.sup 8 Col 1 

Men# . 1 Fondo 4 Cornero Dch.inf.24 Col 80 

Ayuda . 2 Repet. Campos Nos Nom. Pantalla ayuda HELPHELP 

Impresion . 3 desde 2 a 7 ,:Entrada en Video Inversion? 

Entr. datos . 4 cada 1 Lineas Usar Nom.fichero XXIINVOIC. 

Batch . . . 5 _ Horiz. 1 bajo 14 _ Path _ 


FECHA 1 . Pantalla de Nombres y Direcciones HORA 2 

NOMBRE 3 .APELLIDO 4 . 

CALLE 5 . 

CIUDAD 6 .-. 


PROVINCIA 7. 

CODIGO POSTAL 8. 

TELEFONO 9 . 

^ALGUN HI JO? 11 
10 


nombre de la misma y la presenta en la pantalla, 
abriendo simultaneamente todos los ficheros. de 
datos e indices relacionados con la misma. 

La tercera, Pintar una Pantalla, permite crear 
una pantalla nueva y/o copiar alguna existente. 
Esto equivale a definir un fichero. Al crear una 
pantalla se definen los campos que van a formar 
el registro del ficherd, asi como sus claves de 
indexation. 

Las opciones cuatro y seis, Reconstruir el Indice 
de Nombres y Reconstruir el Fichero de Pantallas, 
sirven para eliminar los registros o pantallas 
dadas de baja, compactando los ficheros e indices 
de manera que se libere espacio en el disco. 


cada pagina y linea y columna donde imprimir el 
numero de la pagina del listado. 

Creacion de una base de datos 

Como se ha dicho, la creacion de una base de 
datos se hace a traves de crear una pantalla. Para 
ello, al seleccionar la opcion tres del mend, 
aparece el submenu de Pintar Pantallas. Este 
submenu contiene las opciones siguientes; 

1. Crear una pantalla nueva. 

2. Cambiar una pantalla. 

3. Borrar una pantalla. 

4. Revisar pantallas. 
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5. Probar una pantalla. 

6. Imprimir pantallas. 

A1 seleccionar la primera opcion, el programa 
pedira el nombre de la pantalla. Este nombre 
sera usado tambien para crear los ficheros de 
datos e Indices asociados a la misma. Con las 
teclas de funcion, que generan caracteres graficos 
y las teclas de cursor para moverse a traves de la 
pantalla, se dibuja la ficha deseada. Dentro de la 
misma, al poner el nombre de los campos de la 
ficha, hay que poner el caracter de subrayado en 
el lugar donde se desee que aparezcan los datos 
del registro, y se deben poner tantos caracteres 
como longitud se quiera dar al campo. Este date 
es fundamental, dado que el programa toma 
como longitud de cada campo el numero de rayas 
que acompanen al nombre de dicho campo. En 
las ultimas lfneas de la pantalla, se dispone de 
una serie de opciones que permiten ahadir, 
borrar o cambiar campos, as! como especificar 
sus caracterfsticas y definir la indexation del 
fichero. 


La caracterfstica mas llamativa del 
PC Promise es su funcionamiento a 
traves de la creacion de pantallas. 
Esto es, quiza, lo que le hace 
especialmente sencillo, pero a la vez 
complica la impresion. 


Una vez dibujada la pantalla, pues, entrando 
en la opcion de Especificacion de Campos, se definen 
las caracterfsticas de cada uno, siguiendo un 
orden de la esquina superior izquierda a la 
esquina inferior derecha. 

Una vez definido cada campo de la pantalla de 
esta manera, se pasa a indicar el o los campos 


por los que se indexara el fichero. Naturalmente, 
en cualquier momento se puede modificar alguno 
de estos datos, pero siempre antes de empezar a 
introducir datos. 

Y una vez creada nuestra pantalla, se puede 
pasar a probarla. Para ello, la opcion de probar 
pantallas permite introducir datos simulados, que 
no seran grabados en disco. 

Segun la complejidad que se le desee dar al 
sistema, puede bastar con una sola pantalla, o 
bien que se quieran conectar varias pantallas, 
que es como decir varios ficheros. Este programa 
admite hasta diez ficheros abiertos 
simultaneamente. Para encadenar los distintos 
ficheros se dispone de tres maneras diferentes de 
hacerlo. 

La primera manera es Copiar Pantallas. Al 
seleccionar esta opcion, aparece la pantalla que se 
desea copiar. Una vez en esta, se pueden hacer 
invisibles los campos del registro que no se 
desean, o modificar la longitud de los mismos. 
Esto supone cambiar de aspecto la presentation 
de la pantalla aunque no ntodifica el fichero. 
Puede resultar muy util, sobre todo para realizar 
pantallas de salida por impresora, que recojan 
datos de mas de un fichero, o de uno solo. 

La segunda manera es el Salto de Pantallas Este 
proceso encadena una pantalla de un nivel con 
otras de nivel inferior. Para ello, se dejan los 
campos de la pantalla superior que sean 
necesarios y se le anaden los campos que falten 
para la nueva pantalla. Estos campos nuevos 
seran grabados en otro fichero, y estaran 
conectados a los registros respectivos del primer 
fichero. De esta manera se pueden ir 
encadcnando ficheros, unos con otros. La 
localization de los registros se hara siempre por 
la pantalla del primer fichero, pero a partir de 
este se podra ir pasando a sucesivas pantallas y 
ficheros. Naturalmente, para introducir datos en 
un nivel inferior, tiene que existir previamente el 
nivel superior. 

El tercer tipo, el Editor, es muy parecido. 
Tambien une ficheros en orden descendente, pero 
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Mundo del 

PC 


Nombre del Indice DNAME 

Duplicados permitidos 

s Seleccionar otro Campo 

P DNOMBRE 

9’ 

El Tipo es Alfa 

La longitud es 27 


Nombre del Indice SURNAME 

Duplicados permitidos 

s Seleccionar otro Campo 

U DAPELLIDO 

9’ 

El Tipo es Alfa 

La longitud es 17 


esta vez hay que dar primero el valor del campo 
llamado «padre». Si este existe, se tiene acceso a 
los niveles inferiores de dicha ficha. 

El programa dispone de facilidades para probar 
la coherencia del diseno, incluso de una opcion 
que crea automaticamente un fichero de pruebas, 
para poder operar con el sin tener que introducir 
los datos en varias fichas. 

Para funcionar en un sistema con solo una 
pantalla, la opcion del menu principal Usar una 
Pantalla permite localizar, anadir, modificar o dar 


mismo informa de las posibles opciones. 
convirtiendo el manual en algo de uso esporadico 
despues de unos dfas dc practicas. 

Por supuesto, es posible realizar una seleccion 
de rcgistros a ver o imprimir, mediante la opcion 
de seleccion. A traves de esta, sc pueden elegir 
los registros segun que uno o varios campos 
cumplan las condiciones que se den. 

Por ultimo, La impresion. Este es quiza el 
apartado que parece mas pobre, dentro de las 
posibilidades del programa. Y no tanto porque 
no se puedan hacer cosas, sino porque se podrfan 
hacer de manera mas sencilla. En rcsumen, se 
puede por un lado seleccionar el numero de 
Ifneas por hoja, espacios en bianco y donde situar 
el numero de la pagina. Y luego hay que crearse 
una pantalla para imprimir cada tipo de listado 
que se desee No se puede lograr en impresora, 
al r.ontrario del monitor, presentaciones 
demasiado elaboradas, aunque se pueda incluir 
todo tipo de datos y totales al final del listado. 


Especificaciones de Pantallas 

Tipo de Pant. 4 Passwords Entrada de color Ventana desde Lin. Sup 0 

S”lo buscar s Primer piano 15 Cornero Izq.sup 0 Col 0 

Men# ... . 1 Fondo 4 Cornero Dch.inf.O Col 0 

Ayuda . 2 Repet. Campos Nos Nom. Pantalla ayuda HELPHELP 

Impresion .... 3 desde 0 a 0 ^Entrada en Video Inverso? 5 

Entr. datos . 4 cada 1 Llneas Usar Nom.fichero DEMMYSCR. 

Batch . 5 _ Horiz, 1 bajo 1 _ Path _ 


un vistazo al fichero de dicha pantalla. Incluso si 
no se recuerda nombre, al dejarlo, el programa 
va presentando todas las pantallas de las que 
dispone, facilitando su election. 

Creacion de un sistema 

A rnedida que el modelo se complica, si se 
usan varios ficheros dependientes, con sus 
respectivas pantallas, recordar sus nombres y 
modo de usarlas puede convertirse en algo 
engorroso. Para evitar esto, y aprovechando las 
facilidades anteriores, se puede crear un sistema 
de menus, por supuesto a base de crear pantallas 
de este tipo, que carguen sus nombres. Pero 
ademas, y este es un dato muy interesante, se 
pueden crear pantallas de ayuda. Por cada una 
que se cree, en cada campo de la misma se 
puede especificar que en caso de pulsar la tecla 
de funcion F2 el programa sake a una pantalla 
de texto que, por ejemplo, explique que tipo de 
datos se pueden introducir en ese campo, y la 
manera de introducirlos. 

Este sistema demuestra su utilidad a lo largo 
del programa, dado que en todas las pantallas del 


Conclusion 

Durante la prucba, el programa ha funcionado 
perfer.tamente. El uso de las pantallas de ayuda 
resulta muy practice, permitienc.o «pasar» 
bastante del libro de instrucciones. Ademas, 
acompanando al programa hay un ejemplo de 
control de artfculos cuya consulta da una idea dc 
la potencia del mismo a la hora de manejar 
informacion. Y el ejemplo Tutor del libro de 
instrucciones nos mete rapidamente en el manejo 
del programa. Muy bien en este aspecto. 

La presentacion del programa, ya se ha dicho, 
queda en cuestion de gustos, aunque no de 
impresion de gran seriedad. Pero hay que insistir 
que esto no quiere decir que no sea un programa 
muy profesional. 

El unico lunar se encuentra en la manera que 
hay que usar para lograr realizar an listado 
decente, y con una presentacion atractiva, Esto, 
que parece lo mas facil, es el punto mas 
engorroso y menos cuidado del programa. 

Pero en resumen, es una buena base de datos, 
sobre todo facil de utilizar, y que permitira a 
muchos futures usuarios disponer de su 
informacion de forma rapida y ordenada. 
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Listm telefonico (I) 

Por: Alberto L. Valero 


Entre la innumerable cantidad de 
usos y empleos utiles que se pueden 
buscar a un PCW, una de las 
mas tradkionales es sin duda, un 
listin telefonico. En este articulo, 
por la extension del programa 
ofrecemos las instrucciones de uso y 
la primera parte del listado. 


ste programa nos sera de gran ayuda como 
guia de telefonos en la que dispondremos de un 
directorio completo. Esta realizado en Mallard Basic 
y dispone de posibilidad de pasarlo a impresora. 

El listin telefonico nos presenta inieialmente un 
menu que consta de las siguientes opciones: 

B) Buscar; A) Anadir; I) Imprimir; M) 
Modificar; F) Finalizar. 

Es de muy facil manejo, porque en cada 
momento informa de lo que se tiene que hacer, 
de forma que la labor del usuario sera 
unicamente teclear las opciones, seguir las 
instrucciones e introducir los datos de su utilidad. 

B) Buscar: esta opcion le permitira localizar 
cualquier nombre que usted tenga en el fichero, 
con un minimo de informacion. 

Bastara con que le de cualquiera de los 
nombres que coincidan con esta informacion, de 
forma que si usted le pide una sola letra, es facil 
que le muestre la mayor parte del directorio. 

A) Anadir: esta opcion se utilizara para la 
creacion del fichero nuevo, asi como para la 
ampliacion del mismo. Inieialmente, el programa 
investiga la existencia del fichero y si este no 
existe le ofrece un submenu en el que se puede 
cambiar de disco o crear el fichero. 

En el caso de tener que ampliar el fichero, el 
propio programa cuenta la cantidad de fichas de 
que consta y le informa de ello haciendo la 
ampliacion a partir de la siguiente ficha, 
automaticamente. Esta inieialmente dimensionado 
para 100 fichas, pero usted puede modificar la 
linea 50 si necesitara un fichero mayor. 

El programa le ira pidiendo los datos de forma 
automatica y, una vez completados estos, le 
preguntara si esta correctos o no, mostrando un 
submenu en el que tambien incluye la opcion de 
finalizar la creacion de fichas. Si pulsa F, esta 
operacion se dara por terminada y sera 




12 


n 


inmediatamente archivada en el disco. 

I) Imprimir: si la opcion elegida es I, se nos 
muestra un submenu que nos pregunta si 
queremos un listado de todo el directorio en 
pantalla o en impresora, y despues, si lo 
queremos ordenado por nombres o por apellidos. 

M) Modificar: cuando nuestra necesidad sea la 
de modificar una ficha, bien porque no nos hace 
falta, o sea, que deseamos eliminarla, o bien 
porque tenemos datos erroneos, o simplemente 
que alguno de los datos necesita un carnbio en la 
informacion, elegiremos M) Modificar, que nos 
facilita las cosas en el caso de que no recordemos 
el nombre correcto de la ficha que queremos 
modificar. Si es asf podemos pulsar EXTRA + H 
que nos escribira el chr$ <=> . Pulsamos entonces 
RETURN, con lo que nos ira apareciendo en el 
lugar del nombre, uno a uno, el titular de la 
ficha, precedido del numero de ficha para 
orientarnos de las que llevamos pasadas. Una vez 
encontrada la que buscamos, nos bastara con 
pulsar “C” y esta sera seleccionada, mostrandola 
en la pantalla asi como los datos, uno a uno, 
para modificar. 

Todas las fichas constan de cuatro campos: 
nombre, direccion, prefijo y telefono, por lo que 
si alguno de ellos esta correcto, pulsamos 
RETURN y se conservara tal como estaba. 

En el caso de que recordemos correctamente 
los datos de la ficha a modificar, sera mas rap id o 
en un principio escribir el nombre, del que 
tendremos que dar un minimo de 15 caracteres 
para que este sea reconocido y su ficha 
encontrada. 

No es preciso preocuparse de la escritura en 
mayusculas o minuseulas, ya que el programa 
convierte todos los datos a mayusculas para 
facilitar la busqueda y encontrar los errores en 
los datos. 
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Teclear el programa 

A] teclear el programa hay que tener en cuenta 
que, por estar en lenguaje 7, el sfmbolo de 
ficheros ‘‘# ! esta cambiado por ‘“Pt.”, pero esto 
no crea ningun problema, por lo que si lo 
copiamos en el mismo lenguaje funcionara 
correctamente. 

Es este un programa de gran utilidad para 
aquellos que deseen aprender el manejo del 
Mallard Basic, por lo cjue recomendamos a los 
principiantes que analicen cada uno de sus 
bloques y traten de mejorar aquello que piensen 
que no esta a su gusto, puesto que el programa, 
por supuesto, es susceptible de algunas mejoras, 
y en todo caso, puede ser una fuente de rutinas 
de trabajo para futuros programas 
personales. 

El lisun se basa en un fichero secuencial que 
para esta utilidad es perfectamente valido, y por 
otra parte, es el mas sencillo de manejar. 

El fichero se abre para escritura en la lfnea 970 
con OPEN’ 0”,l,”telefono.sec” se escribe en el 
en la linea 990 con WRITE Pi 1. etc., y se 
cierra en la lfnea 1010 CLOSE 1. 

La lectura del fichero la tenemos en la rutina 
de la lfnea 380, abriendolo para lectura en la 400 
con OPEN “I”,l,”telefono.sec”; los datos se 
extraen con INPUT Pi,...,... etc., y se cierra de 
la misma forma que para escritura, con CLOSE 1. 

A continuacion se relaciona una lista de los 
bloques del programa: 

Preparacion variables y pantalla Lfnea 40 

Leer datos Lfnea 120 


Captar datos ...(menu principal) 

Lfnea 

140 

Fin 

Lfnea 

250 

SUBRUTINAS 



Leer fichero ,:esta la que 



buscamos? 

Lfnea 

310 

Leer fichas 

Lfnea 

380 

Buscar 

Lfnea 

480 

Anadir ficha 

Lfnea 

650 

Escribir fichero 

Lfnea 

950 

Cambio de disco 

Lfnea 

1.030 

Leer tecla 

Lfnea 

1.080 

Esperar por tecla 

Lfnea 

1.160 

Pasar listfn a impresora 

Lfnea 

1.210 

Modificar fichas 

Lfnea 

1.440 

Ordenar por nombres 

Lfnea 

1.730 

Ordenar por apellidos 

Lfnea 

1.790 

Subrutina de ayuda modificar 

Lfnea 

1.960 

LISTA DE VARIABLES UTILIZADAS 


ESf 

PIT$ 

BORRAf 

INVf 

NORVIf 

NOMBREK) 

DIRECCIONfQ 

TELEF0N0$() 

PREFf() 

FALSO 

YERDADERO 

FICHERO.CAMBIADO 


Control escape chr$(27) 
Pitido de aviso 
Bcirrado pantalla e inicio 
Inversor de video 
Desactiva video 
Campo para nombres 
Campo para domidlio 
Campo para telefono 
Campo para prefijo 
Valor 0 
Valor —1 

Situation de fichero 
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Mundo del 

BUSCAI 

Cadena a buscar 



CUENTA 

Contador fichas lei'das 


P \ A / 

FF 

Coordenada x 


r^v v 

SALTO 

Orden de salto S/opcion 



GESTO 

Condition de ayuda 

ORDEN 

Orden de salto S/opcion 

LEO 

Orden sin terminar 

DATO 

Contador lineas de escritura 

NOTAI 

Apellidos o nontbres 

RESPUESTA 

Letra elegida en option 

NOTA 

Comprobador situacion 

FICHAS 

Contador fichas 

SITIO 

Lugar que ocupa el espacio 

LETRAI 

Cadena opciones 

SITI01 

Idm. en la siguiente ficha 

sw 

Fichas encontradas s/n 

LONG 

Longitud de la cadena a ordenar 


1 0 REM 

LISTIN TELEFONICO 

20 REM 

************** CO Albert L Valero Dim: ****************** 
************** 1 , 9*36 ****************** 

30 REM 

40 REM * * * * preparar variables y pantalla * * * * 

SO DIM nombreiC 100) , difeec ionite 1 00) , telef onoiC I 00> , pref *C I 00) 

SO es$=CHR$C27 > :pit*=CHRSK 7> ; borrat=es*+"E , ’+es*+"H" : inv*=CHR*C27)+ ,, p" : norvi*=CHR 
$C27)+"q" 

70 DEF FN at$C * ,y)=es*+"Y"+CHR$Cx+32)+CHR$(y+32 > 

SO ; 

90 falso=0;vevdadero=-l 
100 fichero.cambiado=falso 
110 PRINT borra.t; 

120 REM * * * * leer clatos * * * * 

130 GOSUB 330 

140 REM * * * * captar dates * * * * 

150 o rden=0;da to=0 
1*60 WHILE or den <7 

170 PRINT borra$;PRINT FNatiC0,0)STRING$C30 , ) ; FNat*C1,48 )" L I S T I N T 
ELEFONICG " 

1 80 PR X NT FNa t * C 1 , 2) ” MENU PR INCI PAL " 

190 PRINT inv$;FNatSC 3,0)"Fichas"fichas;PRINT FNatSC 3,13);“ CAIfladir CB)uscar Cl) 
mprimir CMIodificar CF)in 

II 

200 PRINT FNat$C29,0)"Elija CB/A/I/M/F) segun su necesidad y pulse < RETURN > 

II 

210 PRINT FNat$C3,0); norvit 

220 letra$=“BbAaIiMmFf" ;G0SUB 1 OSO: orden=respuesta 

230 ON orden GOSUB 480,480,650,650,1210,1210,1440 ,1440,20S0, 2050 : GOSUB 1160 
240 WEND 

250 REM * * * * * FIN * * * * * 

260 IF fichero,cambiado=verdadero THEN GOSUB 1790;G0SUB 950 
270 PRINT FNat$C3,70)"OPCION CF> FINALIZAR" 

280 PRINT borrat;PRINT FNatSC10,20)"Programs terminado" ; PRINT;PRINT;PRINT"para e 
mpezar de nuevo escribe RUN" 

290 END 

300 REM * * * * S U BRRUTINAS * * * * * 

310 REM * * Leer FICHERO y averiguar si esta el que buscamos * * 

320 PRINT FNat*( 23,0)"Comprobando espere por favor 
” 

330 IF FINDtC"telefono,sec" )<>" "THEN GOTO 330 

340 PRINT FNat$C29,0)"No hay fichero de listin telefonico en este disco PRINT 
FNatSC10,30)"FALTA DE FICHERO " ; F'R I NT FNat*C 1 2,30) “ C 
C) Cambiar disco" : PRINT FNatiC14,30)“CN) crear listin Nuevo" 

350 PRINT FNattC12,30)“CO Cambiar disco" ;PRINT FNat$C14,30)" CN) crear listin Nu 
evo"[PRINT FNat$C15,30);; 
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Programacion estructurada, 
^para que? 

Por: David Sopuerta 

Ahora que ya hemos hecho un breve repaso a la historia de la 
programacion y hemos conocido los problemas surgidos y sus posibles 
soluciones, desenvocamos en la necesidad de crear un metodo de diseho y 
codificacion que unificara cnterios y facilitara el trabajo: estamos ante 
la Programacion Estructurada. Vamos a anahzar y definir, o por lo 
menos intentarlo, todos los conceptos que en ella aparecen. 


1 ? 

n nuestro anterior articulo quedo en el 
aire y sin respuesta una gran pregunta: ,;Que es 
la Programacion Estructurada? 

Es necesario dar una contestacion adecuada. A 
diferencia de otros conceptos, incluso dentro del 
mundillo informatico, no hemos encontrado una 


definicion concreta. formal y exacta que podamos 
asignarle. Existen un monton de opiniones y 
respuestas a la pregunta. tantas como estudiosos 
del tema se han ocupado de ello. 

Quiza, de cuantas se nos vienen a la cabeza, 
sea la que dio Hoare la que mejor expresa el 
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En realidad, la Programacion 
Estructurada es un conjunto de 
teenicas y normas estandar 
de diseiio de programas para 
racionalizar esta tarea. 


2888 REM PROGftWt II 

2818 sufsa=8 

2828 FOR i=l TO 18 

2836 suiaa=s<iRa*nuntero( i) 

2648 NEXT i 

2858 fsidia-swi'll 

2868 RETURN 


3888 REM PRGGRAMA 111 
3816 CLS 

3828 PRINT'LA MEDIA ARITMET3CA ES>* 
dia 

3838 RETURN 


concepto de Programacion Estructurada: «Es la 
tarea de organizar el propio pensamiento de 
forma que conduzca, en un tiempo razonable, a 
una expresion inteligible de una tarea 
informatica». jAhf queda eso! 

tQue conclusiones podemos sacar de esta larga 
definicion que, en principio, nos ha dejado 
boquiabiertos? De momento, parece claro que 
esto de la Programacion Estructurada no es un 
metodo unico de actuacion. Podrla decirse que es 
una serie de normas y teenicas estandar de diseiio 
de programas que tratan de dar a la tarea 
informatica una mayor racionalizacion, evitando 
de esta manera que queden, dentro de un 
sistema, una serie de puntos oscuros (trucos 
personales que solo conoce su autor) que 
dificultan o retrasan la consecucion del objetivo 
final. 



Etimologicamente, Programacion Estructurada 
indica y define la programacion hecha a base de 
mantener una cierta estructura; es decir, que 
necesita la existencia de un esqueleto sobre el que 
se asienta el cuerpo de toda la programacion. 

La idea fundamental en la que se han basado 
todos los estudios realizados sobre esta tarea es 
que la informatica es una actividad humana, no 
magica ni de brujos. Es necesario empezar a 
desmitificar todas las historias de ciencia-ficcion 
barata, que solo sirven para formar una idea 
erronea de lo que son, en realidad, las tareas que 
hoy puede y es capaz de realizar un ordenador. 
Recuerden: es una maquina rapida y eficaz, 
pero, de momento, todavia necesita la mano y la 
inteligencia del hombre para que le diga en todo 
momento que es lo que debe hacer. 

Debido a este factor humano, el riesgo de error 
aumenta al incrementarse la complejidad del 
problema a resolver o, mejor dicho, la dificultad 
para disenar y, por tanto, comprender el proceso 
que nos lo solucionara. 

Todo ello conduce a una conclusion evidente: 
simplificar al maximo la tarea de programar, 
intentando codificar programas cada vez mas 
sencillos y, a la vez, proporcionar a la persona 
encargada de esta tarea mas herramientas, o 
lenguajes, que faciliten al maximo su labor 


Verificacion formal 

En la definicion de Hoare se indica que todo 
este proceso ha de realizarse en un «tiempo 
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razonable». No se puede, por tanto, alargar 
indefinidamente el tiempo empleado para 
implantar un determinado sistema informatico. 

De todos es conocido que el tiempo de pruebas 
de los modulos y programas se alarga 
considerablemente si el proyecto que estamos 
realizando es algo complicado y complejo. 
Ademas, existe otro grave peligro. Algunos 
errores detectados en la fase de pruebas, a 
cualquier nivel, podrian dar al traste con todo lo 
que ya estuviera disenado y todo el sistema 
tendrfa que volver de nuevo a una etapa de 
«rediseno» dilatandose, por tanto, en gran 
manera el tiempo que anteriormente 
mencionamos. 

Dependiendo del tipo de error que se haya 
detectado en la fase de pruebas, el proceso tendra 
que dar marcha atras hasta una u otra parte del 
mismo, como en una especie de bucle hacia 
atras. El Grafico 1 nos lo muestra mas 
claramente. 

Supongamos que existe un error en la 
codificacion de un programa. ( ;Que supone esto? 
Sencillamente, que tendremos que tomar de 
nuevo nuestros listados, retocarlos y volverlos a 


El objetivo final de este tipo 
de programacion es evitar 
los errores y la descoordinacion 
entre los distintos equipos 
de desarrollo. 


probar. Solo hemos dado un paso atras, luego la 
cosa no ha sido tan grave. 

Compliquemos un poco la situacion. El error 
no ha sido del programador sino del disenador al 
pasar «algo» por alto. Nosotros lo hemos 
detectado en la fase de pruebas, pero, sin 
embargo, donde realmente existe es en el diseno. 
cQue hacer ahora? Sencillamente, volver a esta 
fase de proceso (diseno), buscar una nueva 
manera de lograr el objetivo para despues dar al 
programador unas nuevas especificaciones 
funcionales para que el codifique, o retoque, un 
programa que recoja las variaciones incorporadas. 

,:Cual de los dos tipos de error presenta mas 
problemas? Esta claro que, en principio, sera el 
error de diseno el mas complicado de solucionar 
(dos retrocesos), ya que nos llevaria a tener que 
repetir tambien la fase de codificacion. A si que, 
jojo con estos errores! 


Inicio 


J 




Grafico I 
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Y hay algo evidente. Hasta que un producto 
no ha pasado la etapa de pruebas sin que se 
detecten errores, del tipo que sean, no esta 
terminado. Y si no se le considera acabado, la 
verdad es que no creemos muy etico entregarlo a 
un usuario para que lo explote o utilice 
convenientemente. 

Existe, ademas, otro problema. Las pruebas, 
generalmente, no sirven para detectar la ausencia 
de fallos, mas bien indican su presencia. Nos 
explicamos. 

Puede ocurrir que un programa haya superado 
con exito todas las pruebas a las que le hemos 
sometido. En principio, parecc deducirsc que 
funciona correctamente. Pero resulta que cuando 
se lo cedemos al usuario comienzan a aparecer. 
en lo que hemos llamado fase de explotacion. 
,:C6mo es posible si lo hemos probado 
convenientemente? 

,-Se han contcmplado todos los posibles 
caminos que puedan darse dentro del programa? 
^Hemos previsto todas las posibles coincidencias 
en las condiciones que rodean nuestro problema? 
Seguro (pic no. 

Si asi ocurre, es muy normal que en un 
sistema que haya superado las pruebas sin 
problemas y que esta un determinado periodo 
funcionando correctamente en explotacion, 
puede, al cabo de un tiempo, fallar porque se 
han producido una serie de hechos «coincidentes» 
o una determinada secuencia de ellos que no 
estaba prevista. Por tanto no fue probada y no se 
le ocurrio aparecer hasta este momento. 

Sucede, pues, que algo que se daba por bueno 
y se tenia ya casi olvidado, vuelve a dar trabajo 
de codificacion o, incluso, de diseno y todo 
debido a que en su tiempo no se pudo 
determinar con exactitud su correcto 
funcionamiento. 

Surge entonces la necesidad de arbitrar un 
metodo que sirva para saber, a priori, si un 
programa en concreto trabajara correctamente en 
todas las circunstancias. A este concepto es lo que 
llamamos Verificacion Formal o Validacion de 
Programas. 

Abstraccion 

La necesidad de reducir la complejidad existente 
al tratar de resolver un problema informatico, 
lleva a la particion del todo en tareas mas 
sencillas, teniendo en cuenta que juntas 
proporcionaran la solucion que estamos 
buscando. 

Partiendo de las especificaciones del programa, 
y por sucesivos desgloses en tareas simples, 
alcanzaremos el resultado final apetecido, 
adaptandonos en todo momento a los recursos 
que estan a nuestro alcance y que utilizamos para 
resolver nuestro problema informatico. 

Aunque de este concepto hablaremos largo y 
tendido en posteriores artfculos, intentaremos 


aclarar con un ejemplo practico que significa la 
palabra abstraccion. 

Imaginemos que necesitamos un programa que 
lea unos datos numericos, despues efectue el 
calculo de su media aritmetica y, finalmente, 
visualice el resultado obtenido. 

En un primer nivel de abstraccion podnamos 
decir que el problema consta de tres tareas: 

— Tarea 1: Leer datos. 

— Tarea 2: Calcular la media aritmetica 

— Tarea 3: Ofrecer los resultados. 

Evidentemente. la tarea 1 no es una 


Las pruebas son una parte 
importante del sistema. 
Hasta que el software no 
las pasa eon exito, no puede 
considerarse acabado. 


instruct ion que entiende un ordenador, sino que 
habra que desarrollarla, ya que leer datos implica 
que habran de realizarse una serie de operaciones 
y comprobaciones que ya veremos mas adelante. 
Pero lo cierto es que todo esto no afecta para 
nada a la tarea 2 y a la tarea 3. 

La tarea 2 es ajena al modo como la tarea 1 
lea los datos. Solamente le important que estos se 
lean pasados de una manera predeterminada para 
que luego ella haga los calculos matematicos 
especificados. 

Algo analogo ocurrira con la tarea 3 respecto a 
la tarea 2. El calculo de la media aritmetica no 
influira para nada en lo que haga la tarea 3, que 
solo precisara conocer donde esta guardado el 
resultado para poder visualizarlo correctamente. 

Resumiendo. Las acciones encargadas a cada 
una de las tareas son transparentes para las 
demas. Son como una especie de cajas negras 
que no influyen sobre el resto. Hemos hecho una 
abstraccion con cada una de las tareas respecto a 
las otras. 

Sigamos. Naturalmente, cada una de ellas 
necesitara ser subdividida en otras acciones mas 
simples. Y asf repetiremos este proceso tantas 
veces como sea necesario, hasta llegar al punto 
donde cada una de las subtareas indicadas se 
puede pasar directamente a un lenguaje que 
entiende perfectamente el ordenador. 

Segun todos estos criterios, la tarea 1 (leer 
datos) podra descomponerse en otras tres, ya mas 
sencillas: 

— Tarea 1.1: Leer un dato. 

— Tarea 1.2: Comprobar si es numerico. 

— Tarea 1.3: Almacenarlo o finalizar si no 
hay mas. 

Estas subtareas estan ya casi a un nivel donde 
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Tarea i.l 1 

Tarea 1.2 1 

Tarea 1.3 
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o fin si ultimo 
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pasarlas a instrucciones de cualquier lenguajc de 
programacion, esta «chupado». Compruebenlo 
por ustedes mismos o. si no se sienten con ganas 
o fuerzas, echen una ojeada al Programa 1 

De la misma manera procedcriamos con las 
tareas 2 y 3, que no estan todavia a nivel de ser 
codificadas. Las descompondriamos en sucesivas 
subtareas (tarea 2.1, etc.) hasta llegar a unas 
accioncs simples, concretas y que casi, casi 
puedan equivaler a una instruccion Basic, o 
quiza otro lenguaje y entonces proceder a su 
codificacion. Los Programas 2 y 3 podrian ser el 
resultado de este trabajo. 

,;La manera de unir todas estas tareas? 
Simplemente, crearemos un programa principal o 
Main, consistente en llamadas secuenciales a cada 
una de estas acciones o subrutinas. SI, algo as! 
como el programa 4. 

,:Ha quedado algo no del todo claro? No se 
preocupen. En sucesivos articulos desarrollaremos 
ampliamente todos estos conceptos. Esto 
solamente ha sido una introduccion para ir 
sentando las bases sobre las que nos apoyaremos. 


Ademas de los metodos y sistemas 
de codificacion, son necesarios 
mas metodos de mantenimiento 
del sistema que permitan el trabajo 
en equipo. 


Necesidad de la Programacion Estructurada 

Para terminal', sintetizaremos un poco todas las 
ideas que hemos expucsto y que justifican, en 
cierto modo al menos, la necesidad de utilizar la 
Programacion Estructurada. 

El dcsarrollo de los sistemas informaticos 
condujo a la necesidad del trabajo en equipo de 
varios programadores y esto no serfa posible sin 
un metodo cornun y sin unos mecanismos de 
abstraccion que permitan dividir el trabajo entre 
ellos para que cada uno In pueda desarrollar con 
independencia de los deinas. 

Este mismo desarrollo provocaria unos tiempos 
de prueba cada vez mayores y sin garantfas de 
ciue el resultado final fuera correcto. Habrla, 
pues, que arbitrar metodos que hicieran posible 
validar los programas en el momento de su 
codificacion. 

Hasta aqui hemos hablado de lo referentc a la 
construction del sistema informatico, pero no es 
de menor importancia cl mantenimiento de todo 
lo que este en explotacion. 

Y no siempre ocurre, por no decir casi nunca. 
que el encargado de mantener un programa 
coincida con el autor del mismo. Sin una 
metodologia clara en la elaboration, el trabajo de 
mantenimiento (corregir errores, introducir 
nuevas facilidades) seria, ademas c,e muy costoso, 
tremendamente dificil. 

Se hatia imprescindible, por tanto, encontrar 
normas comunes, metodos que permitieran salvar 
todos estos problemas y la solution, que podrfa 
haberse conocido por cualquier nombre, lo fue 
por el de Programacion Estructurada. 
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ISO apto P al 




Buen apoyo 

U n lugar de trabajo bien 
organizado obliga a agrupar 
todo el material en el mmimo 
espacio. Con esta intention, la 
firma inglesa Innovative 
Concepts ha pensado en el 
desorden que puede organizar 
una impresora a pleno 
rendimiento y ha desarrollado 
esta base de manera que el 
papel continuo a utilizar se 
recoja en su parte inferior. A1 
estar fabricado en metacrilato 
transparente, permite una 
visualization del papel que resta 
para su inmediata sustitucion en 
el caso que fuera necesario. La 
capacidad maxima de papel 
continuo que puede llegar a 
contener es de 500 hojas y. 
gracias a la ranura situada en la 
base superior, permite su 
utilization con impresoras de 
carga inferior. Se sirve en color 
ahumado y en tamano para 
impresoras de 80 columnas. Lo 
podeis adquirir en Comercial 
Nuevos Ministerios, en el 
mismo vestfbulo principal de la 
estacion RENFE, de la calle 
Raimundo Fernandez Villaverde 
de Madrid, al precio de 4.500 
ptas. 



E S 


esta exclusion tan 
at' orica queda claramentc 



sensibilidad, gracias a ia 
utilization de micropu! 
canto para el control d<- 
direction tumo para lo on 
de disparo que poi ciern 
ncuentran <“n la mism i has 
del jovstick, dejando libr< 


explicada en la caja de i ste 
|oy stick denominado Prof 
Competition 9 .000 que, como su 
nombn indica, va dirigido a los 
profesionales de la competition 
en videojuegos. 

Como aparato profesional 
cuenta con una excelente 



bast on de cualquicr 
gatillo de fuego. 

Se vende en Master 
Computer, Plaza de 
Cristo Re>, 'i, de Madrid, 
al precio de 5.900 ptas. 


Ponte duro 

Si piensas manejar el 
Amstrad PC 1512 en plan 
profesional, los discos de 5 1/4 
se te quedaran pequenos. Para 
solucionarlo, puedes instalar 
este disco duro de 20 Mb de 
capacidad que te ofrece Micro 
World, Zurbano, 76, Madrid, 
por 140.000 pesetas. El PC 
admite perfectamente el disco 
duro de Micro World por su 
bajo consumo, ya que el 
ordenador tope de la gama 


Amstrad cuenta con una fuente 
de alimentation de escasa 
potencia. Por otra parte, debido 
al justo espacio en el interior de 
la unidad central, solo es 
posible instalar el disco duro en 
las versiones SD, esto es, de 
una sola umdad de disco. En 
marcha. todas son ventajas a 
favor del disco duro: mayor 
rapidez de acceso y, sobre todo. 
mayor capacidad (mas de 50 veces 
Ia de un disco convencional). 










































Con uno basta 

Si eres un usuario del 
CPC o PCW, o sea, de los 
que utilizan discos de tres 
pulgadas, con este archivador 
tendras mas que suficiente, 
porque cuenta con una 
capacidad para 45 discos sin 
caja 6 30 con ella. El 
archivador al que nos 
relerimos se vende en 
Informatica Grotur, Jaime el 
Conquistador, 27, 28045 
Madrid (tel.: (91) 

474 55 00), al precio de 
4.250 pesetas. Cuenta con 
cierre por Have y esta 
fabricado en chapa 
estampada. 



Facturando que es 

!Para todas las aplicaciones 
de gestion, cuyas pruebas os 
ofrecemos en la revista, siempre 
es mejor dar una buena imagen 
al cliente que facturamos un 
artfculo o servicio. Para ello, la 
mejor forma es imprimir recibos 
en estos impresos especiales, con 
traction en los laterales, 
preparados para funcionar en 
cualquier impresora. La caja de 
1.000 impresos de recibos viene 
a salir por 2.240 pesetas en 
Informatica Grotur, Jaime el 
Conquistador, 27, 28045 


gerundio 

Madrid. Y, all! mismo, tambien 
podeis encontrar los de facturas 
(en diversos modelos) al precio 
de 2.800 pesetas la caja de 100. 
Estos ultimos son mas caros, no 
solo por su mayor tarnano, 
sino, ademas, por contar 
con eurocalco, imprimiendo 
de esta forma tres copias a la 
vez. 

En cualquier caso, por un 
sobreprecio adicional se puede 
encargar cualquier impreso con 
el logotipo y direccion de la 
cmpresa. 



A menor fatiga, mayor rendimiento Onomatopeyico 



Los precim que acompanan estas folografias incluyett el 12% de IVA y han sid» facilltados por los comerciantes 
iu se atari. Se vfrecen a titulu informativo al. margen de toda publicidad. Pueden sufrir vanaciones. 
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Cion esta denominat ion se 
nos presenta, por parte de 
Compuland, Calvo Asensio, 8, 
28015 Madrid (tel. (91) 

243 16 38) o en Maiquez, 12, 
(tel.: (91) 246 36 69), este 
joystick Slik-Stik , cuya 
pronunciacion recuerda al 
sonido de los microswitches 
utilizados para los controles de 
direccion y disparo. 

Es totalmente compatible en 
los ordenadores Amstrad CPC 
PC y PCW con interface de 
joystick. Su precio es de 2.600 
pesetas. 


.A la hora de copiar 
documentos o, simplemente, 
cuando tecleais los listados de 
nuestra Sene On, lo mejor es 
mantener una posicion erguida 
sobre la silla y, para poneroslo 
mas facil, os presentamos 


este atril de inclinacion 
graduable que se vende en 
Comercial Nuevos Ministerios, 
en el vestfbulo de la estacion 
Renfe de la calle Raimundo 
Fernandez Villaverde de 
Madrid, al precio de 550 
pesetas. 




































na euita gratis 

por la compra 

do mimcros atrasados 



Con la compra 
fie siele nmneros 
atrasados 
recifotras gratis 
una cinta de 
programas de 
YOUR 

COMPUTER (el 
mejor software 
ingles), 
totalmente 
gratis. 


Aprovecha la oferta 
y consw ue tu coleccion 










ARMY MOVES 

Como miembro del Cuerpo 
de Operaciones Especiales, 
Dendhal ha sido adiestrado 
en varies sistemas de 
combate distintos, as! tomo 
en el monejo de todas las 
armas, explosives y 
tecnicas de guerra en la 
selva. Ahora, tras largos 
arios de enlrenamiento, le 
ha llegado el momenta de 
demostrar sus habilidades 
y atravesar, par Sierra, 
mar y aire, las tineas 
enemigas. jLo conseguira? 

GAME OVER 

Los problemas de libertad 
existen hasta en las mas 
lejanas galaxias. Si no, 
que se lo digan a los 
habitantes del planeta 
Porshaco, quienes estan 
sufriendo en sus carnes 
viscosas la tirania de la 
princesa Gremla. 
Afortunadamente, Arkus, e! 
mas hdbil de todos los 
mega-terminators, ha 
decidido acabar con este 
juego,- afortunadamente 
para nosotros, comienza 
Game Over. 


FABULOSOS 

PROGRAMAS 


GRATIS 

RARATI 


Suscribete hoy mismo a 
AMSTRAD y recibiras a 
vuelta de correo los dos 
mayores exitos de 
Dinamic 






El mayor exito del momento. Un juego 
que no va de naves, ni de luchas, ni de 
guerras, solo de habilidad y reflejos. Ar- 
kanoid es el juego en el que la rapidez 
es tu reto. Y, ademas, puedes ganar 
una fabulosa maquina de video-juegos. 


COIN-OP 


DISCO AMSTRAD 2 250 PTAS 


DISTRIBUTOR EXCLUSIVO PARA ESPAIVIA: 

ERBE SOFTWARE C/. STA ENGRACIA 17 - 26010 MADRID TELEF (91)447 34 10 
DELEGACION BARCELONA. C/ VILADOMAT 114 TELEF (93)253 55 60 
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